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POVZETEK  
Uporaba didaktičnih iger v raznolikih učnih okoljih 
Magistrsko delo izhodiščno izpostavlja pomen otroške igre in se v nadaljevanju osredotoči na 
uporabo didaktičnih iger v raznolikih učnih okoljih. V teoretičnem delu tako sprva opredelim 
otroško igro, njene značilnosti ter predstavim različne obstoječe klasifikacije te večstransko 
pomembne otrokove dejavnosti. Nadaljujem s poglavjem, v katerem izpostavim značilnosti 
didaktičnih iger, predstavim klasifikacijo le-teh nato pa podrobneje opišem 3 vrste didaktičnih iger 
in sicer: konstruktorske igre, igre s pravili ter igre vlog in simulacije. Za tem se osredotočam na 
didaktično igro kot metodo izkustvenega učenja. Faze izkustvenega učenja predstavim na primeru 
uporabe didaktične igre. Nadaljujem z opredelitvijo učnega okolja, nato pa podrobneje izpostavim 
štiri skupine dejavnikov (namene in cilje, organizacijo, okoliščine in vplivanje), ki jih ne smemo 
spregledati pri načrtovanju in izvajanju didaktičnih iger v raznolikih učnih okoljih.  
V empiričnem delu predstavim rezultate analize kvalitativne raziskave, ki sem jo izvedla z 
intervjuvanjem štirih osnovnošolskih učiteljic, ki poučujejo v prvem triletju, in dveh animatork, ki 
delujeta v Minicityju – instituciji s tematskim program aktivnosti za otroke od 3. do 12. leta starosti. 
Na ta način sem se seznanila s podobnostmi in razlikami uporabe didaktičnih iger v šolskem in 
Minicity učnem okolju. Ugotovila sem, da se didaktično igro v učnem procesu izvaja skoraj 
vsakodnevno in sicer z namenom doseganja najrazličnejših učnih ciljev, vezanih predvsem na 
področje izobraževanja in tudi osebne rasti. Učenci v Minicityju pridobivajo širša znanja glede 
različnih poklicev, v šolskem učnem okolju pa bolj znanja, vezana na določeno učno enoto, ki ga 
nadgrajujejo skozi celotno šolsko leto. Tekom izvajanja didaktičnih iger pri pouku se uporabljajo 
enostavnejši materiali, ki se jih uporabi večkrat in v različne namene pri različnih učnih predmetih, 
v Minicityju pa visoko strukturirane realistične rekvizite vezano na posamezen tematski kotiček. 
Intervjuvanke opisujejo, da v didaktični igri opravljajo predvsem vlogo usmerjevalke, ki se v proces 
didaktične igre vključuje glede na potrebe učencev. Pri tem sta direktivnost njihovega vodenja in 
žarišče pozornosti odvisna od trenutne situacije in učencev. Pri načrtovanju in izvajanju didaktičnih 
iger so ne glede na učno okolje pozorne na številna etična načela, med katerimi so najpogosteje 
izpostavile načelo enakih možnosti za vse. 
Ključne besede: otroška igra, didaktična igra, izkustveno učenje, učno okolje, učiteljica, 
animatorka 
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ABSTRACT 
Use of Didactic Games in Diverse Learning Environments 
The master's thesis opens with the importance of children's play and continues with the use of 
didactic games in diverse learning environments. In the theoretical part, I initially define the 
meaning of children’s play, its characteristics and the various existing classifications of this 
multifaceted child's activity. I continue with the chapter in which I define the characteristics of 
didactic games, I present their classification and describe the following three different didactic 
games more in depth: construction games, games with the rules, role plays and simulations. After 
this part, I focus on the didactic game as a method of experiential learning.  I present its stages 
with the use of a specific didactic game. I continue with conceptualizing the learning environment 
and furtherly specifying four groups of different factors (purposes and goals, organization, 
circumstances and influence), which should not be overlooked when designing and implementing 
didactic games in diverse learning environments.  
In the empirical part, I present the results of the analysis of a qualitative research, which I carried 
out by interviewing four primary school teachers who teach in the first three years and two 
children animators who work in Minicity - the institution with a thematic program of activities for 
children from 3 to 12 years. In this way, I became acquainted with the similarities and differences 
of didactic games' use in school and Minicity learning environment. I have found that a didactic 
game is carried out almost daily in the learning environment, with the purpose of achieving various 
objectives, mainly related to the education as well as personal growth. The learners in »Minicity« 
acquire wider knowledge, regarding different professions, while in school environments they 
acquire knowledge related on specific learning unit, which they upgrade throughout the year. In 
the course of performing didactic games during lessons, the simple materials are being used, 
which can be reused multiple times and in different ways, as well as in different subjects. On the 
other hand, Minicity uses highly structured realistic props related to particular thematic part of 
the place. The interviewees describe their role in didactic games as monitors, which intervene 
according to the student's needs. In doing so, the direction of their leadership and the center of 
attention depend on current situation and the learners. Regardless of the learning environment, 
when planning and implementing didactic games, they pay attention to several ethical principles, 
among which they have highlighted the principle of equal opportunities for all.  
Key words: child's play, didactic game, experiential learning, learning environment, teacher, 
children animator 
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I. Uvod 
 
Živimo v času tehnologije, v katerem prednjačijo različni dejavniki socializacije, kot so npr.   
televizija, računalnik, tablica in pametni telefon. Peklaj (2001, str. 14) opozarja, da so 
socializacijsko praznino, ki je nastala zaradi spremenjenega delovnega ritma in spremenjene 
strukture družine, zapolnili dejavniki, ki ne prispevajo bistveno k socialnim vrednotam ter 
spretnostim komunikacije, marveč lahko celo zavirajo njihov razvoj (prav tam). Bregant (2015, 
str. 25) ugotavlja, da se je za nekatere otroke čas za prosto, sproščeno igro zelo skrajšal. Tudi 
sami vsakodnevno srečujemo starše (na avtobusih, vlakih, v lokalih in na raznih drugih javnih 
mestih), ki otroke zamotijo z neko elektronsko napravo. Medsebojno vrstniško druženje, 
skupno raziskovanje okolja in prosta igra otrok je na ta način pogosto zapostavljena. Bergant 
(1983, str. 58) piše, da je otrokovo igro potrebno ceniti in spoštovati, saj je eden od 
pomembnih oblikovalcev otrokove osebnosti. Brez igre si ne predstavlja srečnega in zdravega 
otroštva (prav tam).  V magistrski nalogi nameravamo osvetliti pomen igre za otrokov celostni 
razvoj. Z njo naj bi  namreč otrok raziskoval resničnost okrog sebe, jo spoznaval, se odzival na 
okolje, pri vsem tem pa razvijal svoja čutila, zmožnosti in spretnosti (Bognar 1987, str. 126). 
Pečjak (2009, str. 21) poudarja, da je igra za otroka temeljna izkušnja in osnova za učenje. S 
pisanjem magistrske naloge o tej pomembni otrokovi dejavnosti želimo spodbuditi zlasti 
starše, učitelje in animatorje k razmišljanju o načinih vključitve igre v otrokov vsakdan z 
določenim namenom vplivanja na posamezno razvojno področje (spoznavno, čustveno, 
socialno). Zato se v nalogi osredotočam na specifiko didaktičnih iger, za katere je značilno 
ravno to, da so vanje vgrajeni določni cilji, ki jih želimo z njeno uporabo doseči.  
V teoretičnem delu opredeljujem otroško igro, opisujem njene značilnosti in predstavljam 
različne klasifikacije. Kot že zapisano, izpostavljam tudi posebno obliko iger, tako imenovane 
didaktične igre, h katerim se uvršča konstruktorske igre, igre s pravili ter igre vlog in simulacije. 
Didaktično igro nato predstavljam  kot metodo izkustvenega učenja. Njihovo uporabo skušam 
v zadnjem teoretičnem poglavju navezati na raznolika učna okolja. Pri tem se podrobneje 
navezujem na proučevanje elementov, ki jih pri načrtovanju in izvajanju procesa izkustvenega 
učenja ne smemo spregledati. Osredotočam se na analizo namenov in ciljev, organizacijskih 
vidikov,  okoliščin ter vplivanja pri uporabi didaktičnih iger v raznolikih učnih okoljih. 
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V empiričnem delu magistrskega dela s pomočjo polstrukturiranih intervjujev z učiteljicami in 
animatorkama primerjam njihove poglede na uporabo didaktičnih iger v šolskem in Minicity 
učnem okolju. Na ta način ugotavljam, v čem so po njihovem mnenju didaktične igre podobne 
in v čem se razlikujejo, ko gre za načrtovanje in izvedbo v raznolikih učnih okoljih. 
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II. Teoretični del 
 
1 OTROŠKA IGRA 
 
Marjanovič Umek in Zupančič (2001 v Škvarč 2017, str. 63) trdita, da se otrok ne more 
optimalno razviti z dolgočasenjem kot izoliran posameznik. Vse, kar se dogaja v njegovem 
psihičnem razvoju, naj bi sprva obstajalo v socialnem okolju, ki ga obdaja. Večina razvojnih 
procesov se po njunem mnenju odvija v najbolj izraziti otrokovi dejavnosti ‒ v različnih oblikah 
igre. Tudi Nemec in Krajnc (2011, str. 177) sta mnenja, da ima osrednjo vlogo v otroštvu prav 
igra, saj ta otroku nudi varno okolje, kjer lahko eksperimentira, preizkuša najrazličnejše oblike 
vedenja in odzivanja, od katerih bo le najuspešnejše prenesel v življenje zunaj igre. 
1.1. OPREDELITEV IN ZNAČILNOSTI 
 
Horvat in Magajna (1987, str. 86) razmišljata, da je beseda igra najpogosteje izrečena v 
navezavi na otroka in otroštvo. Opozarjata, da se pojem igra uporablja izredno vsakdanje in 
tako neopredeljeno, da lahko celo izgubi svoj pravi pomen. Najsplošneje se pojem igra nanaša 
na vsako aktivnost, ki se je loti posameznik zaradi nekega zadovoljstva ne glede na končni 
rezultat (prav tam). Je kompleksna aktivnost, ki jo lahko obravnavamo na zelo različne načine. 
Pri tem ne moremo biti prepričani, da jih lahko pojasnimo z istim mehanizmom ali jih 
opredeljujejo isti pogoji in dejavniki. Glavni izvor za toliko nejasnosti, povezanih z igro, je  njena 
specifičnost, saj se na določen način vpleta v vse človekove aktivnosti (prav tam, str. 87).
V Kurikulumu za vrtce (Dolar Bahovec idr. 1999, str. 10) je  igra nekoliko ožje opredeljena kot  
''tista dejavnost, ki na najbolj naraven način združuje temeljna načela predšolske vzgoje in je 
v primeru, da je opredeljena dovolj široko, razumljena kot način otrokovega razvoja in učenja 
v zgodnjem obdobju''. Otroška igra naj bi torej bila tista dejavnost, ki se izvaja zaradi nje same, 
je notranje motivirana, svobodna ter za otroke prijetna iz različnih vidikov (prav tam, str. 11). 
Marjanovič Umek in Fekonja Peklaj (2008, str. 72) pišeta, da otroci v igri npr. pogosto 
pretiravajo s čustvi, tako z vrsto kot intenzivnostjo in prehajanjem iz enega čustva v drugega. 
Dovoljeno jim je tudi intenzivnejše izražanje tistih čustev, ki sicer niso zelo zaželena, npr. jeze, 
strahu, moči. Ko se igrajo, uživajo v svojih čustvih, idejah in socialnih odnosih. V igri se otroci  
veliko gibajo in so fizično dejavni (prav tam). Otroci se tekom igre aktivirajo s celim telesom, 
kar v nadaljevanju orišeta Hohmann in Weikart (2005, str. 27). Otroci pokažejo telesno moč in 
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svoje raznolike sposobnosti. Plezajo na vrh tobogana, premikajo stole in mizo, dvigajo svoje 
prijatelje, se kotalijo po tleh, mečkajo glino s komolci, se vrtijo, dokler se jim ne zvrti, tečejo, 
poskakujejo, se plazijo, kričijo, šepetajo, pojejo, brcajo, tolčejo, se zvijajo ipd. Tako gibanje je 
po njunem mnenju  nedvomno del otrokove narave, kot tudi medsebojno sporazumevanje, o 
katerem pišeta Marjanovič Umek in Fekonja Peklaj (2008, str. 72). Opažata, da otroci v igri 
uporabljajo govor za neposredno in socialno  komuniciranje. Z  metajezikovnim zavedanjem 
vzdržujejo referenčni okvir igre in uporabljajo govor za pripovedovanje, razlaganje, 
argumentiranje, pogajanje, izražanje čustev  in svojih izkušenj. Hohmann in Weikart (2005, str. 
28) dodajata, da otroci jezik uporabljajo tudi  za opis zamisli in problemov, ki so zanje realni in 
pomembni. Ko izrazijo svoje misli in poslušajo drug drugega, se učijo, da je osebni način 
pogovora učinkovit in spoštovan. Na ta način igra omogoča priložnost za redne stike in 
interakcije z vrstniki. Združi npr. nekaj otrok, ki raziskujejo iste materiale. V majhnih skupinah 
tako nastane priložnost za sprotno povratno informacijo: ˝Glejte, kaj je uspelo Simonu!˝ 
Otroci tekom igre komentirajo odkritja drug drugega in se učijo od svojih vrstnikov (prav tam, 
str. 249). Vrstniki so v igro vključeni neposredno in poleg vloge soigralcev lahko prevzemajo 
tudi vlogo moderatorja ali vodje. Marjanovič Umek in Fekonja Peklaj (2008, str. 72) menita, da 
se otroci v igri poslužijo tudi dogovarjanja ter razvijajo in uporabljajo koncepte prijateljstva. 
Pravo prijateljstvo Gogala (2005, str. 64) definira kot tesno in iskreno socialno vez med dvema 
človekoma. Najvažnejši vzgojni vpliv tega je po njegovo socialni, vzgajal pa naj bi tudi moralno 
(prav tam, str. 200). Otroška igra je torej, podobno kot rutinske dejavnosti, eden pomembnih 
kontekstov, v katerem se otroci spoprijateljijo in vstopajo v vrstniško kulturo. Zanjo je značilno, 
da otroci sami medsebojno sodelujejo, komunicirajo in razvijajo znajdenje v kulturi odraslih 
(Corsaro 2000 v Marjanovič Umek in Fekonja Peklaj 2008, str. 78). Na ta način se igrajo v 
raznolikih socialnih okvirih in se različno ukvarjajo drug z drugim ter se medsebojno opazujejo. 
Igrajo se posamezno, poleg drugih, v parih ali skupinah (Hohmann in Weikart 2005, str. 200 in 
201). 
Da igra pomembno vpliva na vsa področja otrokovega razvoja, med drugimi opisuje tudi 
Marjanovič Umek (2001 v Ferlež 2017, str. 304). Zlasti v predšolskem obdobju po njenem 
mnenju otroci z igro razvijajo sposobnosti pomnjenja, mišljenja, domišljije, inteligence, 
razvijajo čutila, krepijo mišice in živčevje ter se duševno in telesno pomirjajo. Z igro otroci 
razvijajo tudi svoje ustvarjalne sposobnosti, pridobivajo nove izkušnje in znanja, uresničujejo 
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svoje želje, se naučijo samostojnosti, poštenosti, poguma, ter gradijo samozavest in 
samopodobo. Hkrati se naučijo obvladovati samega sebe in podrejati svoje zahteve. Vse 
našteto nakazuje, kako vsestransko pomembna je igra. Vpliva tako na otrokov razvoj gibalnih 
sposobnosti in spretnosti, kognitivni razvoj, emocionalni razvoj, kot tudi na socialni, moralni 
ter osebnostni razvoj. Horvat (1997, str. 263) se strinja, da igra celostno razvija otrokovo 
osebnost ter jo bogati in poglablja. Otroci se namreč velikokrat znajdejo v zapletenem 
položaju, ki ga morajo z iznajdljivostjo premagati. Igra jim v takih situacijah nudi možnost za 
premagovanje ovir in s tem dragocene izkušnje. Npr. medtem ko se igrajo z miniaturo 
predmeta, ki se ga v vsakdanjem življenju bojijo, se naučijo premagovati strah. Torej imajo 
lahko tudi igrače v procesu igre pomembno vlogo. 
Marjanovičevi (1981 v Fekonja 2006, str. 99) v širšem pomenu besede igračo predstavlja vsak 
predmet, ki ga otroci v svoji igri spremenijo v sebi želeno igračo. Otrokom torej igrača da 
izhodiščno okvirno idejo za igro ter vpliva na razvoj  posamezne oblike igre (prav tam). 
Hohmann in Weikart (2005, str. 25) izpostavljata, da otroci sami izbirajo materiale in se 
odločijo, kaj bodo z njimi počeli. Številni materiali so zanje novi, zato jih pogosto ne uporabljajo 
v njihovi osnovni funkciji. Z materiali ravnajo iznajdljivo, v skladu s svojimi interesi in 
sposobnostmi. Vsak otrok lahko določen material uporabi na svoj način. Posamezen predmet 
spozna tako, da z njim eksperimentira – ga drži, stiska, nanj spleza, se plazi pod njim, ga spusti 
na tla, dreza vanj, ga vonja in okuša, si ga ogleduje iz različnih zornih kotov ipd. Z raziskovanjem 
otroci odkrivajo predmetne lastnosti, začnejo razumevati, kako delujejo različni deli in kaj sodi 
skupaj, kako predmet deluje in kaj pravzaprav je. Na ta način odgovarjajo na svoja vprašanja 
in zadovoljujejo svojo radovednost (prav tam). Dixon (1992 v Fekonja 2006, str. 99) poudarja, 
da vsi otroci potrebujejo material ali igrače, ki spodbudijo  njihov vsestranski razvoj. Z razvojem 
otrok preko igrač, ki pogosto predstavljajo posnetke predmetov, ki jih pri svojem delu 
uporabljajo odrasli, vse bolj spoznava sebe in okolje, v katerem biva. Nemec in Krajnc (2011, 
str. 178) opažata, da otrok v igri kljub temu oblikuje svoj svet. Prednost tega domišljijskega 
sveta pred realnostjo dojemata predvsem v tem, da sta potek igre in izid lahko vedno v skladu 
s trenutnimi željami in potrebami otroka. Otrok lahko na ta način nadomesti primanjkljaje iz 
realnega življenja (npr. uspešnost pri dejavnosti, kjer je sicer neuspešen). V igri ima sicer po 
njunem mnenju vsako dejanje posledice, vendar so te v igralni dejavnosti nepomembne. Otrok 
ima lahko postavljene določene cilje igre (npr. kaj bo gradil iz legokock), vendar se ti med igro 
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spreminjajo ali pa jih zamenjajo novi cilji. To ne pomeni slabe pozornosti otrok, temveč le 
preizkušanje različnih kombinacij poteka igre (prav tam). Tudi Horvat (2001 v Batistič Zorec 
2003, str. 325) privzema igro kot izredno primerno za divergentno vedenje, raziskovanje in 
preizkušanje. S tega vidika lahko igro dojemamo kot osnovo primarnih oblik učenja (prav tam), 
ki pa je podrejeno določeni stopnji razvoja posameznika tako v telesnem kot mentalnem 
razvoju (Horvat in Magajna 1987, str. 89). Razvoj igralnih aktivnosti poteka od zelo preprostih 
k vse bolj zapletenim oblikam. Kljub temu ni možno določiti točnega začetka in konca neke 
igralne aktivnosti. Za vsako obdobje so značilne specifične oblike igre in dominantnost 
določene aktivnosti, ki praviloma najbolj splošno tudi opisuje določeno razvojno stopnjo 
(Horvat in Magajna 1987, str. 89). Npr. igra mlajšega otroka je bolj spontana in bolj 
neformalna. Z razvojem postaja igra vse bolj formalna, medtem ko v adolescenci že izgine večji 
del spontanosti. Ravno tako s starostjo pri igri upada delež telesne aktivnosti (prav tam, str. 
90). Horvat in Magajna (prav tam, str. 166) ugotavljata, da s starostjo udeležencev postaja igra 
vse bolj sestavljena in  raznovrstna. Pri starejšem predšolskem otroku pride v ospredje 
skupinska igra kot možna oblika nasproti individualni igri, medtem ko srečamo oblike 
vzporedne igre samo še kot občasno naključno obliko. Z igro, ne glede na njeno obliko in 
razvojno stopnjo udeležencev, ti pridobivajo raznolike življenjsko uporabne izkušnje. Bergant 
(1983, str. 53) meni, da prav zaradi teh, otrok v igri pridobiva veselje do dela. Hočevar (2007, 
str. 121) razmišlja, da je meja med igro in delom samo tolikšna, kolikor sta razmejena otroštvo 
in odraslost. Kolikor večji so v posameznikovi dejavnosti konflikti med spontanostjo in 
nujnostjo, med ustvarjalnostjo in neproduktivnostjo, toliko večja je kakovostna razlika med 
delom in igro. Čim večji je konflikt, tem manjša je možnost pozitivnega prenosa navad in 
reagiranj iz igre v delo. Po njegovem mnenju želi človek to razliko preseči in zato vnaša pravila 
raznovrstnih iger v vsakodnevne odnose in v svoje delo (prav tam). 
1.2. KLASIFIKACIJE OTROŠKE IGRE 
 
Vse predhodno predstavljene opredelitve in značilnosti kažejo, da je igra brezmejna in da 
variira glede na posamezno situacijo in številne okoliščine. Marjanovič Umek in Zupančič 
(2006, str. 3) trdita, da igra spodbuja otrokov razvoj v vseh njegovih razsežnostih. Vpliva lahko 
na otrokov kognitivni, socialni, emocionalni in gibalni  razvoj kot tudi na vzpostavitev povezav 
med vedeti in ne vedeti, aktualnim in možnim, verjetnim in neverjetnim. Gre torej za dialog 
med domišljijo in realnostjo, med preteklostjo, sedanjostjo in prihodnostjo, med logiko in 
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absurdnostjo, med varnostjo in tveganjem. Noben posamezni kriterij ni zadosten za 
opredelitev igre. Hkrati pa več prisotnih kriterijev pomeni tudi več soglasja, da gre za veliko 
raznolikost igre (prav tam). Tudi Bregant (2015, str. 27) se strinja, da ločimo različne vrste igre 
že glede na elemente, ki so zanjo potrebni. Nekatere igre npr. potrebujejo rekvizite – igrače, 
pri drugih zadostuje naše telo ali družba vrstnika, pri tretjih pa si igračo – rekvizit izdelamo 
sami. Marjanovič Umek in Zupančič (2006, str. 1) trdita, da enotno opredelitev otroške igre 
otežujeta dejstvi, da gre za igro pri različno starih otrocih in za različne vrste igre (npr.: igro 
vlog, sociodramsko igro, domišljijsko igro, konstrukcijsko igro, gibalno igro, družabno igro…). 
Dejstvo je, da različni avtorji uporabljajo različne, hkrati pa tudi podobne kriterije, s pomočjo 
katerih opredeljujejo igro in njene klasifikacije. Te se med avtorji in avtoricami delno 
razlikujejo. Marjanovič Umek in Kavčič (2006, str. 41) opažata, da gre pri tem za razlike v številu 
različnih vrst igre, v skupinah in podskupinah ter njihovem poimenovanju in vsebinski 
pokritosti. 
Pri nas se je po zaslugi Toličiča (1961 v Senica 2011, str. 16) uveljavila klasifikacija, ki deli igro 
na štiri zaokrožene vsebinske celote: funkcijska, domišljijska, dojemalna in ustvarjalna. Tudi 
Smilansky (1968 v Senica 2011, str. 16) uvršča igro v štiri skupine, pri čemer te predstavljajo 
različne ravni igre. Loči: 
- funkcijsko igro  (v njej gre za ponavljajoče gibe mišic s predmeti ali brez njih, ki temeljijo na 
otrokovi potrebi po aktiviranju svojega telesa), 
- konstrukcijsko igro (v njej otrok uporablja predmete ali materiale, da bi z njimi oz. iz njih 
nekaj naredil, sestavil, ustvaril…), 
- dramsko igro (za to vrsto je značilno pretvarjanje in/ali igra vlog), 
- igro s pravili (za njih je ključno, da otrok prepozna, sprejme in se podredi vnaprej določenim, 
dogovorjenim in sprejetim pravilom). 
Večina avtorjev po mnenju Marjanovič Umek in Fekonja Peklaj (2008, str. 72) igro deli zgolj v 
tri večje skupine: funkcijsko in simbolno ter igro s pravili. Funkcijska igra naj bi bila značilna 
zlasti za razvoj v prvih dveh letih dojenčkovega oz. malčkovega življenja, ki nato preide v 
gibalno in simbolno igro (prav tam, str. 73). V slednji naj bi malček oz. otrok v igri uporabljal 
simbole oz. uprizarjal dejanja, predmete, osebe iz resničnega ali domišljijskega sveta (Duran 
1995 v Marjanovič Umek in Fekonja Peklaj 2008, str. 73). 
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Igro lahko torej razlikujemo v navezavi na različne vidike. Tomić (2002, str. 85) izpostavlja 
naslednje vidike. Glede na druženje udeležencev loči individualno, paralelno in kolektivno igro. 
Glede na sestavljenost igre razlikuje med igrami z vlogami in igrami s pravili. Po organiziranosti 
loči igro po želji in usmerjeno igro, nato pa opozori še na razvojno obdobje  udeležencev igre. 
Na slednjega se je v svoji klasifikaciji osredotočil tudi Singer (1994 v Marjanovič Umek in Kavčič 
2006, str. 42). Ta v svojih zapisih predstavlja 3 razvojne ravni igre: 
1. raven prevladuje v obdobju od rojstva do drugega leta otrokove starosti in vključuje dve 
vrsti dejavnosti. Ena je imitacija (uporaba refleksov, ponavljanje zvokov in gibov, začetek 
simbolne imitacije), drugo pa sta vaja in obvladovanje (senzorna igra, npr. okušanje, 
proizvajanje zvokov, ritualna igra in enostavno pretvarjanje). 
2. raven prevladuje v starostnem obdobju od dveh do petih let in je opredeljena predvsem s 
simbolno igro. Zanjo je značilno popačenje realnosti, pretvarjanje, čista asimilacija, igra, ki 
implicira reprezentacijo manjkajočega objekta, vzporedna igra in nadomeščanje. 
3. raven igre je prevladujoča po sedmem letu otrokove starosti. Gre za igre s pravili, ki 
vključujejo tekmovalnost in pravila (skrivalnice in druge prostorske igre s pravili ter igre na 
igralnih ploščah). 
Marjanovič Umek in Kavčič (2006, str. 43) pojasnjujeta, da gre pri (predhodnem) razvrščanju 
igre v posamezne razvojne ravni, praviloma za zaporedja od razvojno nižjih k razvojno višjim 
ravnem igre. Nekateri avtorji tako posebej navajajo tudi približne starostne okvire, za katere 
so posamezne vrste igre najbolj tipične, čeprav je vmesno opozorilo, da posamezna vrsta igre 
lahko pokriva zelo široko starostno obdobje in se razlike, povezane s starostjo, kažejo v 
kakovosti igre (npr. funkcijska igra dojenčka, ki se igra s svojimi prsti, je drugačna kot prav tako 
funkcijska igra petletnih otrok, ki se npr. igrajo igro prerivanja, ruvanja). 
Nekoliko drugače so se klasifikacije igre lotili Mrak Merhar idr. (2013, str. 25‒47). Pišejo o 
razvrščanju glede na namen iger, pri čemer se loči igre glede na to, kaj želimo z njimi doseči 
(se spoznati, nekaj vrednotiti, se razdeliti v skupine ipd.). Ker se igre razlikujejo tudi glede na 
to, kako se izvajajo, jih razvrščajo tudi glede na način, kako bomo prišli do želenega učinka. Ko 
vemo, kaj želimo z določeno igro doseči (klasifikacija glede na namen), se vprašamo, kako oz. 
na kakšen način bomo to dosegli (npr. s tekmovalno igro). Klasifikacija glede na način torej 
podpira klasifikacijo glede na namen. Z omenjeno predpostavko navajajo: 
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- igre spoznavanja (za vzpostavljanje začetnih stikov med udeleženci in medsebojno 
spoznavanje), 
- poživitvene igre (na začetku aktivnosti, da se udeleženci zberejo skupaj, npr. po kosilu ali 
daljšem tematskem sklopu), 
- igre za delitev v skupine (za potrebe nadaljnjega dela), 
- igre za gradnjo skupnosti (spodbujajo sodelovanje, povezovanje udeležencev in medsebojno 
komunikacijo), 
- socialne igre (poudarek je na osebni rasti ter pridobivanju in izboljšanju socialnih spretnosti), 
- simulacijske igre (posnemanje realnih situacij in življenja ali vživljanje v točno določene 
dogodke, odnose ipd.), 
- igre zaupanja (ustvarjajo občutek varnosti, sprejetosti in zaupanja med udeleženci), 
- evalvacijske igre (namenjene za preverjanje in vrednotenje dela, počutja, doseganja ciljev). 
Lahko bi rekli, da je en od namenov igre tudi preživljanje prostega časa. In prav te igre kot 
prostočasne aktivnosti Hočevar (2007, str. 122) na grobo razdeli na: namizne igre, rekreacijske 
igre, športne igre, ekstremne športne igre, igre na srečo in igre za denar – stave. 
Ob navedbi bolj ali manj raznolikih klasifikacij igre velja izpostaviti to, kar sta opozorila že 
Horvat in Magajna (1987, str. 164): ''Čim starejši je otrok, tem bolj zapletena je njegova igralna 
aktivnost in težje jo je uvrščati preprosto v neke kategorije.'' Glede na svoje izkušnje se 
strinjam, da bi določena didaktična igra zaradi svoje pojavne kompleksnosti istočasno lahko 
spadala v  različne kategorije ali pa bi tekom izvedbe lahko celo prehajala iz ene kategorije v 
drugo z vidika konkretne situacije, namena in okoliščin.  
Na tem mestu naj dodam, da je igra zaradi vseh svojih možnih variacij in predhodno opisanih 
pozitivnih značilnosti v prilagojeni ter v načrtovani, premišljeni različici uporabljena oz. 
izvajana tudi pri pouku, kar med drugimi poudarja tudi Bognar (1987, str. 89). Ta trdi, da 
morajo biti igre pri pouku za uresničevanje vzgojno-izobraževalnih nalog načrtovane v skladu 
z učnimi cilji. V ta namen naj bi po njegovo uporabljali posebne, tako imenovane didaktične 
igre. Tej specifični vrsti igre z vsemi posebnostmi in pojavnimi oblikami se bom posvetila v 
sledečem poglavju. Didaktične igre bom predstavila v najbolj tipičnem kontekstu šolskega 
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učnega okolja, kar pa ne pomeni, da se ne izvajajo tudi zunaj njega oz. v drugih učnih okoljih 
ali pa v predšolskem obdobju otroka.  
2 DIDAKTIČNA IGRA 
 
Pogosto zmotno mislimo, da je igra značilna le za predšolskega otroka. Podobno smo 
prepričani tudi, da je učenje značilno le za šolarja. Pri tem pozabljamo, da ima duševni razvoj 
svoje zakonitosti, ki pa se ne podrejajo temu, kdaj otrok vstopi v šolo (Horvat in Magajna 1987, 
str. 219). Nesprejemljivo je torej mišljenje, da se z dnem, ko otrok prične obiskovati šolo, ta 
ne igra več ali da se celo nima pravice igrati. Tudi šolski otrok se igra in potrebuje veliko časa 
za igro. Veliko je takih učnih in vzgojnih vsebin, ki bi jih otrok lažje in uspešneje usvojil skozi 
ustrezno igralno aktivnost, kot zgolj s frontalnim poučevanjem. Pri šolskem otroku je torej 
priporočljivo uporabljati igro kot vzgojno metodo in obliko izobraževalnega dela (Horvat in 
Magajna 1987, str. 220), vendar v pravi meri. Po mnenju Marjanovič Umek (2001 v Batistič 
Zorec 2003, str. 326) je povsem nesprejemljivo strokovno trditi, da se otroci vsega naučijo 
skozi igro. S tega vidika zagovarja predvsem različne dejavnosti ter apelira k različnim  
metodam in oblikam vzgojno-izobraževalnega dela. Tudi Mrak Merhar idr. (2013b, str. 6) 
pišejo, da je igra pravzaprav le ena od metod pri vzgoji in izobraževanju, vodenju skupine in  
odkrivanju novih učnih vsebin. V pomoč je učitelju, ki jo skrbno načrtuje, uporabi in pri tem 
sledi določenim ciljem. Tomić (2002, str. 84) poudarja, da pri vpeljevanju igre v pouk ne gre za 
spreminjanje šole v igralnico, temveč za povezovanje  šole s človekovo naravo. Temeljni cilj 
igre pri pouku je tako predvsem obvladovanje določenih stvarnih razmer in osmislitev različnih 
vlog in vedenja (prav tam). 
Kot sem (predhodno) že zapisala, ima igra določene značilnosti, ki jih velja privzeti za 
premišljeno  uporabo pri pouku. Furlan (1968 v Bognar 1987, str. 28) trdi, da z njo z lahkoto 
dosežemo največjo možno koncentracijo otrok. Tudi čustveni odnos otrok do igre naj bi bil  
pozitivnejši kakor do učenja. Aktivnost otrok je pri igri lahko večja kakor pri drugih oblikah 
učenja. Učno snov, ki jo spoznavajo tekom igranja pa naj bi si lažje zapomnili. Poleg vsega naj 
bi se pri igranju otroci tudi manj utrudili kot pri frontalnem vzgojno-izobraževalnem delu. Mrak 
Merhar idr. (2013b, str. 6) dodajajo, da se z igro lahko doseže razbremenitev otrok, hitrejše 
doseganje ciljev ali pomoč pri uvajanju oz. spoznavanju posamezne učne vsebine. Ne glede na 
vse naštete možne pozitivne učinke igre je Bognar (1987, str. 88) mnenja, da se s povsem 
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prosto igro same po sebi ne morejo uresničevati vzgojno-izobraževalne naloge. V ta namen 
morajo biti v igro pri pouku vgrajeni določeni vzgojno-izobraževalni cilji. Za to naj bi se 
uporabljale posebne igre, imenovane didaktične igre (prav tam). 
2.1. ZNAČILNOSTI DIDAKTIČNE IGRE 
 
Didaktične igre  v primerjavi s prosto otroško igro Tomić (2002, str. 84) razlikuje po tem, da 
niso spontane, torej ne nastanejo iz učenčeve notranje potrebe. Pouk preko raznolike 
didaktične igre in s pripomočki, ki so pri tej uporabljeni, Čampa idr. (2000, str. 101) vrednotijo 
kot dragocen pristop učitelja in učencev pri doseganju najrazličnejših učnih ciljev. Z izvajanjem 
didaktičnih iger so namreč lahko po njihovem mnenju udejanjene številne aktivnosti, ki so 
prilagojene razvojnim značilnostim in zmožnostim otrok. Pouk z didaktičnimi igrami torej 
omogoča učiteljem neomejene možnosti prilagajanja ciljev učencem z različnimi potrebami, 
sposobnostmi, interesi oz. omogoča razvoj potencialov, ki jih ima posamezni učenec (prav 
tam).  Da pa bi učitelj lahko usmerjal konkretno dejavnost učencev, je po mnenju Marentič 
Požarnik in Plut Pregelj (2009, str. 64) nujno, da ve, kaj si učenci na določeni razvojni stopnji 
predstavljajo in kaj vedo o učni vsebini, ki jo bodo spoznavali npr. z izvajanjem določene 
didaktične igre.  Avtorici trdita, da se pogosto niti učenci ne zavedajo, kaj vse že vedo, zato jim 
mora nekdo pomagati, da zveze odkrijejo (prav tam, str. 65). S tem jih učitelji usmerijo v tako 
imenovano ''območje bližnjega razvoja'', ki ga Vygotsky (1978 v Zupančič 2006, str. 126) 
opredeljuje kot razkorak med otrokovo dejansko razvojno ravnjo, ki odraža njegovo 
sposobnost samostojnega reševanja problemov, in potencialno ravnjo, ki jo učenec lahko 
doseže le ob pomoči odrasle osebe, učitelja ali kompetentnega vrstnika. Območje bližnjega 
razvoja je torej  območje sposobnosti nad učenčevo trenutno razvojno ravnjo, ki ga bo usvojil 
v bližnji prihodnosti (prav tam). Ob navedenem Zupančič (2006, str. 126) poudarja, da vsaka 
pomoč otroku v didaktični igri vendarle ne vodi nujno v območje bližnjega razvoja. Pri 
usmerjanju učenca v območje bližnjega razvoja gre namreč predvsem za ustvarjanje in 
ohranjanje igralnega okvira, v katerem se lahko otrokovo ravnanje dvigne na višjo razvojno 
raven (prav tam, str. 127). Tudi Kocjančič (2002 v Peternelj 2017, str. 376) poudarja poznavanje 
in upoštevanje učenčeve razvojne stopnje. S tega vidika naj bi po njegovem mnenju obnavljali 
učenčeva spoznanja, ga spodbujali k pazljivosti, vztrajnosti, hitremu odzivanju, natančnemu 
opazovanju, sklepanju ipd. Hkrati naj bi torej z didaktično igro aktivirali učenčeve miselne, 
govorne, fizične, čutne in čustvene dejavnosti (prav tam). 
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Didaktične igre v vzgojno-izobraževalni proces umestijo in jih premišljeno sestavijo odrasli 
(Tomić 2002, str. 84). To so najpogosteje učitelji, ki se zanje odločijo in nanje pripravijo s 
temeljitim načrtom (prav tam). Tekom načrtovanja ne smejo pozabiti na številne sestavne 
elemente, ki so po mnenju  Senice (2011, str. 16) značilni za vsako didaktično igro. Ta na  prvem 
mestu izpostavi cilje, ki so vezani na različna kurikularna področja. Zatem navaja vsebino, ki 
učence seznani z nalogo oz. problemom in navodili. Iz njih razberejo, kaj morajo narediti, 
poiskati, razvrstiti, spremeniti ipd. Avtorica dodaja, da so nezanemarljiv element didaktičnih 
iger tudi kratka, jasna in natančna pravila. Kljub pravilom je učencem igra še vedno zabavna in 
privlačna. Zaradi pravil učenci prav tako ne izgubijo občutka svobode in motivacije za igro. Izid 
učencem po končani didaktični igri prinaša zadovoljstvo (prav tam), kar učitelj pogosto izkoristi 
za to, da ugotovi do kakšne mere mu je uspelo doseči vzgojno-izobraževalne namene (Tomić 
2002, str. 84). Da pa bo izvajanje didaktične igre pri pouku kar se da uspešno, morajo biti 
izpolnjeni pogoji, o katerih piše Ambrož (2017, str. 427): 
- Za reševanje nalog v didaktičnih igrah morajo učenci imeti določene izkušnje. Le tako lahko 
didaktična igra postane pomembna vaja, ki učencem pomaga, da se njihovo znanje in izkušnje 
poglabljajo in utrjujejo. 
- Naloge didaktične igre se morajo pojavljati kot miselne naloge, ki torej učence miselno 
aktivirajo. 
- Učna vsebina didaktične igre se mora nanašati na že usvojeno znanje in izkušnje učencev. 
- Pravila didaktične igre morajo določati kriteriji, na osnovi katerih se učenci orientirajo in 
sodelujejo. Lahko so npr. v navezavi na način igranja, zaporedje aktivnosti, uporabo materiala 
ipd. Pomembno je, da je pravilo učencu razumljivo, saj ga bo le tako lahko upošteval in 
uporabil. Pravila morajo biti kratka, jasna in ne dvoumna.  
- Uspešno izvajanje didaktične igre je odvisno od motiviranosti učencev, njihovega zanimanja 
in radovednosti. Vsebino igre lahko izrazimo na način, ki bo učencu zanimiv oz. privlačen. Npr. 
z uporabo ugank lahko otroke dodatno miselno pritegnemo. Lahko tudi neposredno povemo 
oz. razložimo kaj je cilj določene didaktične igre. Aktivnosti lahko izboljšamo tudi s pohvalo in 
tekmovanjem.  
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- Didaktične igre izvajamo s celo skupino, manjšimi skupinami, lahko pa tudi s posameznim 
učencem. Individualno delo je primerno s posameznikom, ki iz kakšnega razloga zaostaja v 
svojem razvoju v primerjavi z večino učencev. 
- Učitelj mora upoštevati razpoložljive prostorske možnosti, potrebe skupine, opremljenost 
učilnice ter število otrok, ki bodo prisotni v času didaktične igre. Pri nekaterih igrah so nujno 
potrebna točno določena dodatna sredstva, materiali, pripomočki. Učencem mora biti 
zagotovljen primeren prostor za odlaganje materiala in prostor, kjer bodo material iskali glede 
na dobljeno nalogo v igri. Didaktične igre se lahko organizira tudi na prostem ‒ na igrišču, v 
parku ali pa v drugih institucijah zunaj šolskega okolja. 
- Didaktičnim igram je potrebno določiti primeren čas v teku dneva. Upoštevati moramo, da 
igre s pravili zahtevajo večjo koncentracijo in določen čas. Izvajanje nalog prek didaktične igre 
za učence predstavlja določen napor. V času, ko učitelj ni ves čas prisoten, lahko učenci izvajajo 
le didaktične igre, ki so jim že poznane oz. že osvojene didaktične igre. Osnovni pogoj pri tem 
pa je, da imajo učenci na razpolago primerno količino sredstev in materiala, in so sredstva na 
dosegu, da jih lahko sami izbirajo. 
- Ob izboru didaktične igre mora učitelj preučiti pravilo igre in njene naloge, izbrati in pripraviti 
sredstva ter preveriti variante ponavljanja igre, možnosti kombiniranja dveh podobnih, a 
vsebinsko različnih iger. 
- Učencem različni didaktični pripomočki pomagajo bolje razumeti pravila igre. Z opazovanjem 
in manipuliranjem s sredstvi pa razvijajo umske sposobnosti in bogatijo svoj govor (prav tam, 
str. 428).  
V navezavi na didaktične pripomočke v vsakdanjem življenju naletimo na oznako določenih 
predmetov oz. igrač kot didaktičnih igrač, o katerih piše med drugimi tudi Bruce (1996 v 
Fekonja 2006, str. 100). Ugotavlja, da v zahodni kulturi prevladuje ideja, da naj bi tako 
imenovane didaktične igrače razvijale otrokovo mišljenje, predvsem pa spodbujale razvoj 
branja, pisanja, razumevanja števil, fizike in tehnologije. Zato naj bi bile pogosto tudi visoko 
strukturirane. Avtorica opozarja, da te vrste igrač ne spodbujajo vedno otrokovega učenja, 
temveč ga lahko v določenih situacijah celo zavirajo. Visoko strukturirane igrače so oblikovane 
tako, da jih otrok uporablja na zelo specifičen in vnaprej določen način. Tako lahko celo 
omejujejo otrokovo igralno aktivnost (prav tam, str. 101). Bruce (1996 v Fekonja 2006, str. 
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101) navaja primer take igrače. Učenec lahko npr. v vlogi klicatelja uporabi telefon, ki se oglaša, 
ko učenec tipka po številčnici. V tem primeru gre za igračo, ob kateri se otrok sicer hitro nauči, 
kaj bo rekel glas ''na drugi strani''. Učenec bo kmalu izgubil zanimanje zanj, potem ko ga bo 
nekajkrat uporabil. Nasprotno pa bi preprost telefon, ki se ne oglaša, spodbudil učence, da 
sami oblikujejo pogovor na temo, ki se jim zdi zanimiva, ter prevzamejo vlogo kateregakoli 
poklica. Fekonja (2006, str. 101) dodaja, da so podobne visoko strukturirane igrače tudi 
dojenčki, ki se oglašajo z ''mama''. Ob tem nastane dilema, kaj se zgodi, če bi otrok želel 
prevzeti vlogo očeta? Igrača v takih primerih očitno omeji vsebino otrokove igre. Almqvist 
(1994 v Fekonja 2006, str. 101) opozarja, da poimenovanje igrač z imenom ''didaktične'' 
povzroča veliko nesporazumov. Avtorica se sprašuje, kakšne so potem ostale igrače, ki niso 
''didaktične''. Ali so to ''nedidaktične igrače'', ki zavirajo učenje? Ali so to le predmeti za 
zabavo? ''Didaktične igrače'' so bile  po njenem mnenju vedno bolj cenjene od ostalih. Imele 
naj bi določene lastnosti, ki naj bi spodbujale razvoj določenih spretnosti, zato naj bi bile 
''resne'' in preprostih oblik. Avtorica dodaja, da predmet ali igrača sama po sebi ne more 
poučevati ali spodbujati otrokove ustvarjalnosti. Podobno tudi Dixon (1992 v Fekonja 2006, 
str. 101) meni, da razlikovanje med didaktičnimi igračami in ostalimi, ki niso didaktične, ni 
sprejemljivo. Po njegovem mnenju lahko vse igrače otroku omogočajo učenje, saj mu 
prinašajo različna sporočila in v njem zbujajo nove zamisli. Avtor sicer pravi, da ustrezne igrače 
spodbujajo učenje specifičnih spretnosti, kot je npr. štetje. Ne strinja se z delitvijo igrač na 
tiste, ki poučujejo, ter tiste, ki nimajo te vrednosti. Meni, da bi bilo bolje igrače obravnavati 
kot celoto oz. kot skupino predmetov, preko katerih otrok razvija svoje kognitivne in socialne 
spretnosti ter samopodobo. 
2.2. KLASIFIKACIJA DIDAKTIČNIH IGER 
 
Glede na predhodno predstavljene značilnosti in možne didaktične pripomočke Ambrož (2017, 
str. 428) didaktično igro dojema kot vmesno stopnjo igre, učenja in dela. Meni, da bi bilo 
dolgočasno in škoda vztrajati z izvajanjem zgolj posamezne vrste didaktične igre, saj bi s tem 
učence prikrajšali za veliko bolj raznolike izkušnje. Do njih bi lahko privedli z uporabo 
raznovrstnih didaktičnih iger, o katerih pišejo naslednji avtorji. Brataničeva (1990 v Tomić 
2002, str. 85) na podlagi praktičnega vidika didaktične igre deli na igre s pravili in ustvarjalne 
igre, ki se delijo na igre vlog ter konstrukcijske igre. Nekoliko drugače jih razvršča Kamenov 
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(1983 v Bognar 1987, str. 89), ki našteva funkcionalne igre, igre vlog, igre s pravili in 
konstruktorske igre. Bognar (1987, str. 89) trdi, da so vse didaktične igre na nek način 
funkcionalne, ker razvijajo posamezne sposobnosti. S tega vidika loči zgolj konstruktorske igre, 
igre s pravili in igre vlog. Slednjo klasifikacijo podrobneje predstavljam v nadaljevanju. 
2.2.1. KONSTRUKTORSKE IGRE 
 
V konstrukcijski igri učenec uporablja najrazličnejše predmete (npr. škatle, kocke, opeke, 
deske) ali materiale (npr. pesek, plodove, glino, plastelin), da bi z njimi oz. iz njih nekaj naredil, 
sestavil, ustvaril (Marjanovič Umek in Kavčič 2006, str. 41). Bognar (1987, str. 102) piše, da v 
konstruktorski igri učenec vedno izdela nek končni izdelek, ki ima lahko tudi uporabno 
vrednost, najpogosteje kot pripomoček v nadaljnji igri. Izdela lahko npr. avto, s katerim se bo 
igral ali pa mlinček, ki ga bo nato preizkusil ob potoku (prav tam). Učenci se v konstrukcijski 
igri lahko lotijo gradnje stolpa, cest, mostov in stavb, pečejo torte za rojstni dan iz gline in 
čepkov, v pesek izdolbejo reke, izmislijo si pesmi in plese, zbijejo hišice za ptičke. Iz raznolikih 
materialov torej ustvarijo strukture in figure, izrezujejo, spenjajo, lepijo izdelke, rišejo risbe 
ipd. Ob tem se vključujejo v različne izkušnje, v katerih gre za uporabo govora, oblikovanje 
reprezentacij in spoznavanje razmerij v fizičnem svetu (Hohmann in Weikart 2005, str. 201).  
Za to vrsto didaktične igre je značilno, da si je otrok že sposoben določene stvari predstavljati, 
si zamisliti temo in se za krajši ali daljši čas osredotočiti na ''rdečo nit'' oz. nalogo svoje 
didaktične igre (Marjanovi Umek in Kavčič 2006, str. 41). Za vsako konstrukcijo, ki pri tem 
nastane, je značilna večja strukturiranost in sestavljenost kot pri izhodiščnem materialu (npr. 
iz ščipalk nastane namizno stojalo za mobilnik). Piaget (1962 v Marjanovič Umek in Kavčič 
2006, str. 44) to vrsto didaktične igre opisuje kot akomodacijsko in jo uvršča na pol med igro 
in delo ter igro in imitacijo. Konstrukcijsko igro lahko deloma primerjamo tudi z ustvarjalno 
igro, kot jo opisuje Toličič (1961 v Marjanovič Umek in Kavčič 2006, str. 45), ki navaja, da so 
zanjo pomembni gradnja, oblikovanje in pisanje. Nemec in Krajnc (2011, str. 181) izpostavljata, 
da so pri konstrukcijski igri pomembne naslednje sposobnosti: koordinacija oko ‒ roka, 
natančnost, vztrajnost, miselne sposobnosti in razumevanje prostorskih odnosov.  
Sama se v navezavi na značilnosti konstruktorske igre spominjam svojih izkušenj iz osnovne 
šole, kjer sem npr. pri predmetu tehnika iz lesa izdelala pručko in iz lesenih ščipalk prav lično 
stojalo za mobitel. Pri učnem predmetu gospodinjstvo smo iz različnih sestavin pripravljali 
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preproste prigrizke in sladice, pri likovnem pouku pa smo oblikovali npr. mačko in druge 
izdelke iz gline (glej sliko 1) ter lutko iz odpadnih materialov (blaga, gumbov, volne in pene) 
(glej sliko 2), ki smo jo kasneje uporabili v lutkovni predstavi. Vseh omenjenih izdelkov se živo 
spominjam, nekatere še vedno hranim kot lep spomin na osnovnošolske dogodivščine. Za vsa 
naštete izdelke bi lahko rekla, da mi je bila dopuščena ustvarjalnost, hkrati pa nam je bilo 
tekom izdelave oz. konstruiranja podanih kar nekaj pravil, ki so nas usmerjala skozi postopek 
skladno z našo zadano nalogo. Pri izdelovanju pručke sem morala najprej pripraviti načrt – 
narisati skico (tloris in naris), ravno tako smo bili predhodno seznanjeni z varnostnimi pravili 
glede uporabe orodja. Pri ustvarjanju glinenih izdelkov smo ravno tako sledili postopku, ki ga 
je predstavila učiteljica, pri kuhanju pa navodilom na zapisanem receptu. S tega vidika bi lahko 
rekla, da je vsaka konstruktorska igra oz. naloga na nek način sorodna igri s pravili, ki jo 
predstavljam v nadaljevanju.  
                  
Slika 1: Moj izdelek iz gline (Osebni arhiv)                      Slika 2: Moja lutka iz odpadnih materialov (Osebni arhiv) 
 
2.2.2. IGRE S PRAVILI 
 
Igro s pravili Duran (1995 v Marjanovič Umek in Kavčič 2006, str. 50) privzema kot  
najpogostejšo igra med osnovnošolskimi učenci. Šah, Ristanc, Človek ne jezi se in podobne igre 
s pravili učenci izvajajo v obliki, ki je bila že predhodno vzpostavljena v kulturi, v kateri 
odraščajo. Hkrati tudi sami sodelujejo pri nastajanju njenih variacij ter ustvarjanju novih 
tovrstnih iger (prav tam). Hutt (1994 v Marjanovič Umek in Kavčič 2006, str. 50) igro s pravili 
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povezuje s sodelovalnim vedenjem, tekmovalnim vedenjem in spretnostnimi igrami. Tudi 
sama se glede na izkušnje strinjam, da igre s pravili učence spodbudijo k sodelovanju na način, 
da spremljajo drug drugega, se opazujejo, komunicirajo in se medsebojno opozarjajo glede 
točno določenih pravil. Igre s pravili sem večkrat zaznala kot aktivnost v manjših skupinah 
učencev, med katerimi lahko samo po sebi privede tudi do tekmovanja, kar po mojem mnenju 
učence dodatno motivira z željo po ''zmagi'', da se potrudijo po najboljših močeh. Pri športnih 
igrah na ta način pride hkrati tudi do izkazovanja določenih spretnosti (npr. pri premagovanju 
poligona z določenimi ovirami).  
Marjanovič Umek in Kavčič (2006, str. 42) izpostavljata, da je za igre s pravili ključno učenčevo 
prepoznavanje, sprejemanje in podrejanje vnaprej določenim, dogovorjenim in sprejetim 
pravilom. M. in N. Krajnčan (2011, str. 5) menita, da so skupna pravila iger dobra podlaga za 
želeno ravnanje s skupino in za izmenjavo različnih videnj. Medsebojno sodelovanje učencev 
ponuja hkrati tudi možnost, da se dogovorijo, kako bodo upoštevali pravila. To pa ne pomeni, 
da se ne bi mogli skozi potek dogovoriti za spremembo ali dopolnilo k postavljenim pravilom, 
če bi uvideli to potrebo. Od vodje skupine – v šolskem primeru torej od učitelja, se pričakuje 
da dogajanje spremlja in sodeluje pri vodenju ali usmerjanju reflektiranja omenjenih procesov.  
Poleg tega, da igre s pravili po mnenju Kocjančiča (2002 v Peternelj 2017, str. 376) neprisiljeno 
disciplinirajo učence, ti prek njih vstopajo v celovite socialne situacije, v katerih se učijo 
razumeti pogled drugih soigralcev in upoštevati pravila igre, razmišljajo o svoji strategiji igranja 
in strategijah soigralcev, ker želijo biti uspešni. Hkrati se učenci soočijo z zmago in porazom 
ter razmišljajo, zakaj so nekateri uspešnejši od drugih (Eljkonin 1981 v Marjanovič Umek in 
Fekonja Peklaj 2008, str. 74). Ivič (1983 v Marjanovič Umek in Fekonja Peklaj 2008, str. 74) 
prav z vidika uravnavanja socialnega vedenja izpostavlja, da imajo igre s pravili dve funkciji. 
Kot prvo navaja socialno integracijo pri vzpostavljanju odnosov med člani skupine, 
upoštevanju pravil in socialnih norm ter nadzorovanju lastnih želja. Kot drugo funkcijo pa 
navede socialno diferenciacijo, ko npr. privedejo do povečanja distance med udeleženci, do 
oblikovanja podskupin in prepoznavanja vlog posameznikov v neki učni skupini (prav tam). 
Tekom igre s pravili v vrstniških skupinah, se med otroki navadno vzpostavita jasna in 
argumentirana komunikacija in želja po čim dlje trajajoči igri (Marjanovič Umek 2006 v 
Marjanovič Umek in Fekonja Peklaj 2008, str. 74). Učenec se potrudi za zmago in se nauči 
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prenesti poraze. Hkrati ugotavlja, zakaj je spoštovanje pravil dobro za vse igralce, in spoznava, 
da se goljufati ne sme, kar prispeva k moralnemu razvoju (Bregant 2015, str. 27). 
Med igre s pravili Tomić (2002, str. 85) uvršča loto, domino, igre s kartami, človek ne jezi se, in 
zlaganje oz. razvrščanje določenih materialov, rekvizitov. V omenjeno skupino didaktičnih iger 
Marjanovič Umek in Kavčič (2006, str. 42) umeščata tudi igre lovljenja, igre z vodjo (''Mama, 
koliko je ura?''), igre petja (Če si srečen, po kolenih potrepljaj …), igre posameznih spretnosti 
(balinanje), igre na igralnih ploščah (šah), športne igre (nogomet) itd. 
Iz svojih izkušenj lahko rečem, da v različnih igrah s pravili posameznik prevzame tudi kakšno  
bolj ali manj realistično vlogo, kar se v določenih točkah že navezuje na naslednjo skupino 
didaktičnih iger. 
2.2.3. IGRE VLOG IN SIMULACIJE 
 
Igro vlog definira Rupnik Vec (2003, str. 10) kot vrsto aktivnosti pri pouku, v kateri učenci igrajo 
raznovrstne bolj ali manj strukturirane situacije in vloge, da bi raziskali različne mentalne, 
ravnanjske in doživljajske možnosti. V igri vlog  torej učenec zgolj začasno prevzame 
predpisano perspektivo oz. identiteto in s tem razmišljanje, čustvovanje in vedenje nekoga 
drugega. Temelji na učenju iz neposredne izkušnje oz. učenju ''na lastni koži'' ter omogoča 
trening raznovrstnih spretnosti in veščin. Cilj igralca je dobra predstavitev ali imitacija vloge, 
za vedenje v njej pa ni osebno odgovoren (vloga ni on sam). Lahko pa igralec ohrani lastno 
identiteto ter odigra namišljeno situacijo na način, kot bi ravnal, če bi bila resnična. V tem 
primeru se aktivnost imenuje simulacija (Jones 1997 v Rupnik Vec 2003, str. 10). Vedenje v 
simulaciji je realno, prav tako izkazane veščine in emocije, simulirane so zgolj okoliščine (prav 
tam). V nadaljevanju bom uporabljala zgolj besedno zvezo igra vlog, s katero zajemam vse 
variacije njene izvedbe, tudi simulacije. 
Posamezno igro vlog lahko opredelimo na različne načine. Yardley-Matwiejczuk (1997 v 
Rupnik Vec 2003, str. 21) navaja njene različne značilnosti in hkrati razvršča igre vlog glede na 
različne vidike. Lahko je igrana ali domišljijska, vnaprej pripravljena ali pa improvizirana. 
Vključuje lahko zgolj posameznika ali več igralcev. Ti lahko igrajo sami sebe ali nekoga drugega 
v znanih ali neznanih okoliščinah. Igralci so lahko o njej vnaprej kratko obveščeni, vendar 
zavedeni o namenu in vlogah v igri, korektno obveščeni ali popolnoma neobveščeni. 
Sodelujoči so primorani slediti scenariju ali pa so potek igre in odgovori igralcev svobodni. 
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Rupnik Vec (2003, str. 21) zapisanemu dodaja še nekaj dimenzij igre vlog. Lahko vključujejo 
tudi opazovalce ali pa ne. Lahko je izvajana frontalno ali pa se odvija v majhnih skupinah ali 
dvojicah. Mnoge igre vlog predpostavljajo soočenje različnih stališč vseh udeležencev. S tega 
vidika predstavljajo potencial za razvoj kritičnega mišljenja in soočajo učence z različnimi 
utemeljitvami oz. izvori vedenj in znanj (prav tam, str. 34). Lapajne Dekleva (2012, str. 45) piše, 
da je učenec pri tem lahko hkrati čustveno in razumsko osredotočen na razreševanje določene 
problematike. Če misli, da jo lahko razreši na konkreten in realističen način, se ne bo zadovoljil 
zgolj s teoretično in nerealistično rešitvijo. Na ta način se lahko učenčevo razumevanje učne 
snovi precej bolj razvije in poglobi, kot če bi se zadovoljil z neko teoretično rešitvijo, ki ni 
povezana z življenjem (prav tam). 
Učni cilji, ki jih po mnenju Budnarjeve (2000, str. 93) še lahko dosegamo z igro vlog so npr.: 
usposabljanje za timsko delo, praktično urjenje naučene snovi, vzpodbujanje in vzdrževanje 
motivacije, izražanje čustev in razvijanje zavedanje lastnega čustvovanja, reševanje problemov 
na različne načine, raziskovanje, odkrivanje in urjenje novih načinov odzivanja itd. (prav tam). 
Poleg kompleksnega mišljenja (primerjanja, razvrščanja, induktivnega in deduktivnega  
sklepanja, abstrahiranja, analize perspektiv, preiskovanja in odločanje) lahko po mnenju 
Rupnik Vec (2003, str. 42) učenec v igri vlog razvija tudi druge veščine. Med njimi našteva 
sodelovanje, procesiranje informacij, uporabo raznolikih virov in ustvarjalno mišljenje. 
Lapajne Dekleva (2012, str. 71–82 ) trdi, da lahko z igro vlog izboljšamo delovno vzdušje v 
razredu, utrdimo povezave med različnimi šolskimi predmeti ter soočimo učence z 
znanstvenim jezikom in argumentiranjem. Na ta način lahko dosegamo višjo raven znanja, ki 
ga učenci povežejo z življenjem in svojimi izkušnjami (prav tam). Ments (1994 v Lapajne 
Dekleva 2012, str. 65) razmišlja, da se igro vlog lahko uporablja za predstavitev učne snovi, za 
poglabljanje učne snovi, obravnavanje učne snovi, odmor, povzetek učne snovi, ponovitev 
učne snovi ali pa za preverjanje znanja (prav tam, str. 66). Uporabna je torej v različnih fazah  
pouka. Lapajne Dekleva (2012, str. 63) piše, da jo lahko izpeljemo v enem kosu (v eni uri, v 
blok uri ali kot večurni program) ali v seriji več zaporednih iger vlog (razporejenih med več dni, 
tednov, mesecev ali let). Ena od prednosti omenjene serijske izpeljave je, da se učenci med 
posamezno igro vlog lahko individualno ali skupinsko pripravijo na naslednji del, kar učence 
napeljuje k raziskovanju, eksperimentiranju in selekcioniranju (prav tam).  
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V vsakem primeru (če gre za izvedbo igre vlog v enem kosu ali v seriji) je pomembna  prisotnost 
učitelja. Tomić (2002, str. 85) opisuje njegovo večstransko vplivanje na celoten proces igre 
vlog. Uvodoma je učiteljeva naloga predvsem, da motivira učence za igranje, nato pa se igre 
udeleži ali pa jo zgolj spremlja (prav tam). Če učitelj prevzame vlogo, lahko delo v razredu  
oblikuje na način, da je le učitelj v vlogi, ali pa so v vlogah tudi učenci. Učitelj, ki se odloči, da 
bo uro ali njen del vodil v vlogi, navadno uporabi tudi preprost kostum in pripomočke, kar mu 
olajša vzpostavitev razdalje do realnosti v razredu (Lapajne Dekleva 2012, str. 31). Po 
uprizoritvi igre vlog nato vodi diskusijo v navezavi na prikazano, pri čemer Tomič (2002, str. 
85) poudarja, da je optimalno pri tem zajeti čim več vidikov igre. Smiselno je spregovoriti o 
zamislih in čustvih nastopajočih, učinkih posameznih faz igre, praktičnem vidiku določenih 
postopkov in možnostih za drugačno ravnanje, igranju ter učinkovitosti posamezne osebe. 
Tomić (prav tam) poudarja, naj izjave dajejo le igralci in gledalci, učitelj pa naj jih ne kritizira. 
Refleksija je po njenem mnenju zelo pomembna, saj naj bi bilo od nje odvisno, kaj se učenci z 
igro vlog naučijo (prav tam). Doživljanje namreč nima vrednosti, če ni poznejšega razglabljanja 
o doživetem, kar šele povzroči spremembe v mišljenju (Bolton 1993 v  Lapajne Dekleva 2012, 
str. 54). Če pri pouku raziskujemo vse možne poglede na problem in nobene izmed perspektiv 
ne ovrednotimo, težko pričakujemo, da se bo učenec vprašal o svojih stališčih in domnevah 
oz. bo začutil potrebo po razmisleku o njih (prav tam). Pri tem je nujno, da učitelji ne vsiljujejo 
svojega mnenja oz. stališča o tematiki, ki jo učenci šele spoznavajo. Učiteljeva vloga pri tem je, 
da zgolj omogoča možnosti za več različnih pogledov in kritično analizo (Lapajne Dekleva 2012, 
str. 55). Vzpostavlja naj se spoštovanje različnih resnic in zavedanje nasprotnih stališč. Učitelj 
mora pri tem jasno zavrniti pričakovanje učencev, da pozna ''pravilni'' odgovor na postavljeno 
dilemo (prav tam str. 53). Vsako korektno izvajanje igre vlog naj bi učence spodbujalo k 
samorefleksiji, ki predstavlja priložnost za osebnostno rast. Vodi namreč v ozaveščanje lastnih 
vidikov razmišljanja, doživljanja in ravnanja, boljše poznavanje sebe in s tem tudi lastnega 
delovanja (Rupnik Vec 2003, str. 42). 
Pri igri vlog lahko naletimo na določene težave, ki se jih je potrebno zavedati. Čeprav obstajajo 
priporočila za vključitev zelo različno starih učencev, je o smiselnosti upoštevanja  navedenega 
priporočila nujno razmisliti glede na dano situacijo in okoliščine. Rattley (1979 v Lapajne 
Dekleva 2012, str. 64)  izpostavlja, da je pri učencih prvega razreda težava v tem, da ti nimajo 
veliko življenjskih izkušenj z različnimi vlogami, starejše učence (npr. v zadnji triadi osnovne 
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šole) pa je za ta proces težje motivirati. Tudi po mnenju Mentsa (1994 v Lapajne Dekleva 2012, 
str. 64) je igro vlog najtežje izpeljati z najstniki. Pri njih je še bolj kot pri drugih starostnih 
skupinah pomembno, da je igranje vlog zanje zanimivo – povezano z realno težavo, ki jo učenci 
sami prepoznajo in se z njo identificirajo. Najstnike namreč odvrne vse, kar jih spominja na 
otroškost. Obravnavati je treba resen problem, zastavljeni cilj pa mora imeti za učenca 
uporabno vrednost. Poleg vsebine igre vlog pa je potrebno starosti učencev  prilagoditi tudi 
obliko, v kateri jo bodo izvajali (prav tam). 
Naslednjo slabost igranja vlog Lapajne Dekleva (2012, str. 83) vidi v tem, da je izpeljava bolj 
kot pri tradicionalnih metodah odvisna od lastnosti učitelja. Če ta vodi izvedbo igre vlog preveč 
avtokratsko in učenci zgolj sledijo ozko postavljenim nalogam, potem ti ne morejo razviti 
potencialov, ki jih ima igranje vlog – učenci ne morejo sami graditi svojega znanja in 
razumevanja. Po drugi strani lahko tudi prešibke usmeritve vodijo do kaotičnega vzdušja, ki ne 
pripomore k učenju. Sploh mora imeti učitelj ustrezno znanje o metodi igranja vlog pri pouku 
in hkrati tudi dober občutek za usmerjanje dinamike v skupini in k doseganju učnih ciljev. Pri 
igranju vlog ima učitelj manjši nadzor nad tem, kaj učenci delajo in kaj se učijo, kot pri 
tradicionalnih metodah, zato sta občutek za opazovanje, kaj se dogaja z učenci, in občutek za 
vodenje dela v želeno smer toliko pomembnejša (prav tam). Tudi po mnenju Rupnik Vec (2003, 
str. 44) je za učinkovitost igre vlog odločilnega pomena, da učitelj dosledno in sistematično 
vodi in usmerja razmišljanje učencev v vseh fazah izvedbe te didaktične igre (prav tam). 
Lapajne Dekleva (2012, str. 83) trdi, da je med drugimi težava igranja vlog tudi pretirana 
poenostavitev učne vsebine. Poleg tega je igranje vlog lahko časovno zahtevno, saj je 
potrebnega precej časa za pripravo, izpeljavo in morebitno ponovno izvedbo (prav tam). 
Rupnik Vec (2003, str. 20) dodaja, da je nujno zagotoviti tudi čas za zaključno razpravo o 
dogajanju v igri, brez katere učenci ne ovrednotijo izkušnje in so tako lahko prikrajšani za 
določena spoznanja (prav tam). Rupnik Vec poudarja tudi, da mora imeti učenec za 
kompetentno vrednotenje učne izkušnje določeno predznanje (prav tam, str. 32), saj mnoge 
igre vlog predpostavljajo soočanje različnih stališč, trditev in znanj (prav tam, str. 34).  Lapajne 
Dekleva (2012, str. 60) kot slabost igre vlog navaja še zahtevo po učiteljevem dodatnem delu. 
Nadaljuje, da igra vlog včasih terja tudi precej prostora, saj lahko vključuje veliko gibanja, 
zaradi česar pa lahko pride tudi do precej hrupnih situacij. Ugotavlja tudi, da nekateri učitelji 
metodo igre vlog zavračajo, češ da je preveč zabavna ter neresna in zato zagotovo ne more 
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omogočiti napredka v znanju. Povsem praktična težava pri igranju vlog je tudi ta, da ga 
navadno ni mogoče učinkovito izpeljati z večjim številom učencev (prav tam). V kolikor učitelj 
igro vlog organizira v več manjših skupinah, lahko pride do naslednje slabosti, na katero 
opozarja Rupnik Vec (2003, str.22). Ta piše, da učitelj težko nadzira dogajanje v vseh skupinah, 
in je zato poznejša razprava odvisna predvsem od poročanja posameznih skupin. Če učitelj ne 
zmore spremljati dogajanja v igri vlog, je na ta način po njenem mnenju onemogočeno, da bi 
učitelj spodbujal učence in usmerjal pozornost na različne medosebne veščine (prav tam, str. 
40). Lapajne Dekleva (2012, str. 60) opozarja tudi, da učitelj lahko z uporabo metode igre vlog 
povzroči, da se učenci dolgočasijo ali pa so potisnjeni v položaj, da jim je neprijetno in pridobijo 
odpor do igranja vlog (prav tam, str. 61). Rupnik Vec (2003, str. 20) je mnenja, da bi igro vlog 
morali izvajati z učenci, ki se prostovoljno javijo in ne na način, da učencem zgolj dodelimo 
neko vlogo. Poleg tega avtorica (prav tam, str. 22) piše, da igra vlog, v kateri vloge in potek 
(scenarij) niso v naprej določeni, od učencev terja večjo improvizacijo, emocionalno vpletenost 
in več kreativnosti (prav tam, str. 43), kar zopet utegne marsikoga spraviti v zadrego. Na ta 
način zagotovo ne moremo doseči ciljev, ki jih igranje vlog sicer potencialno omogoča. Menim, 
da ne glede na še tako temeljito pripravo in premišljen načrt igre vlog, vseh situacij ni možno 
predvideti. Nujna je torej učiteljeva iznajdljivost in odzivnost na nastalo situacijo in okoliščine, 
ki bi zamišljeno igro vlog lahko onemogočile. 
3. DIDAKTIČNA IGRA KOT METODA IZKUSTVENEGA UČENJA 
 
Didaktične igre, kamor sodijo vse predhodno predstavljene igre (konstruktorske igre, igre s 
pravili, igre vlog in simulacije), spadajo k osrednjim metodam izkustvenega učenja (Jarvis 2003; 
Rupnik Vec 2003; Walter in Marks 1981), h kateremu med drugim lahko stremimo v šolskem 
učnem okolju, pa tudi zunaj njega – v drugih učnih okoljih. Izkustveno učenje je po mnenju 
Marentič Požarnik (2000, str. 123) v pomoč pri razvijanju lastnosti, ki jih ljudje potrebujemo za 
svoje družbeno delovanje. To je npr. prilagajanje novemu, razvoj lastne avtonomnosti, 
komuniciranje, sodelovanje, empatija do drugih, celostno dojemanje situacije in ustrezno 
odzivanje (prav tam). 
  
 29 
Cotič in Dolenc Orbanić (2017, str. 397) v navezavi na učenje opažata, da so otroci v zadnjem 
času vse bolj odtujeni od narave in imajo posledično veliko manj izkušenj z naravnim okoljem 
in živimi bitji. Ta odtujenost se utegne v prihodnosti še poglabljati, v kolikor učitelji v vzgojno-
izobraževalni proces ne bodo vključevali izkustvenega učenja. Ravno v njem se namreč otroci 
najbolje učijo preko odkrivanja in interakcije z neposredno izkušnjo (prav tam). Marentič 
Požarnik (1992a, str. 9) poudarja, da metode izkustvenega učenja niso namenjene le otrokom 
in mladini (kot nekateri mislijo), ampak so pomembno sredstvo spoznavno-osebnostnega 
razvoja ne glede na starost posameznika. Ta vseživljenjski proces oz. koncept izkustvenega 
učenja natančneje opredeljujem in predstavljam v nadaljevanju. 
3.1. OPREDELITEV IN ZNAČILNOSTI IZKUSTVENEGA UČENJA 
 
Koncept izkustvenega učenja je razvil in podrobneje predstavil Kolb v delu z naslovom 
Experiential Learning (2015). V njem opredeljuje izkustveno učenje kot ''proces, s katerim se 
znanje ustvarja s transformacijo izkušnje'' (prav tam, str. 49). Pri tem poudarja predvsem 
procesnost prilagajanja in učenja, pri čemer nastaja znanje, ki se ga ne da zgolj prenesti. Pri 
posamezniku gre namreč za osebno transformacijo izkušnje, na kar (med drugim) vedno vpliva 
njegova predhodna kognitivna shema. Znanje se torej z vsako ustrezno predelano izkušnjo 
posodablja oz. na novo preoblikuje v navezavi na objektivni in subjektivni vidik doživete 
izkušnje (prav tam, str. 50). Marentič Požarnik (2000, str. 123) piše, da so se z izkustvenim 
učenjem ukvarjali tudi številni drugi teoretiki že pred Kolbom, nekateri od teh so: Dewey, 
Lewin, Piaget, Walter, Marks, Rogers in Neil. Slednji so se ukvarjali predvsem z vprašanjem, 
kako mišljenje in učenje združiti z izkušnjami (prav tam). 
Že Oakeshott (1933 v Jarvis 2003, str. 96) je trdil, da je vsako izkustvo subjektivna oblika misli, 
ki so konstruirane in nanje vplivajo tako naše življenje kot tudi družbeni in kulturni pogoji, v 
katerih živimo. Oakeshott je ločil 2 stopnji v procesu nastajanja izkustva (prav tam). Prva je 
neposredni stik z neko situacijo, druga pa je oblika posrednega izkustva, pri čemer gre za 
vrednotenje izkušnje na podlagi preteklih izkušenj in predznanja, ki ga oseba ima (prav tam), 
a ne le to. Deway (1938 v Jarvis 2003, str. 99) piše, da je celotna osebnost zavestno in 
podzavestno vključena v vrednotenje izkušnje. Tudi Rogers (1994 v Jarvis 2003, str. 99) 
poudarja pomen celotne osebnosti in ne le kognitivnih procesov. Celotno osebnost naj bi 
predstavljala tako stališča, spretnosti, vrednote, občutki, emocije in prepričanja, kot tudi 
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kognicija. Prepletanje teh elementov se izkazuje z vidika osebne zavzetosti oz. angažiranosti 
posameznika.  Vse našteto po mnenju Rogersa vpliva na ovrednotenje vsakršne izkušnje, kar 
pa je pogoj, da sploh lahko pride do novih spoznanj (prav tam). Dewey (1939 v Mijoč 1992, str. 
182) trdi, da posameznik pridobiva potencialno znanje z življenjskimi in ne le šolskimi 
izkušnjami. Nekatere se izkažejo za nepomembne, druge pa se spremenijo v izkušnje, ki 
omogočajo učenje. Pri tem ne gre zgolj za leta prakse ali pa konkretno delovanje. Izkušnje 
avtorici pomenijo reflektirano prakso, ki se sooči s posameznikovimi praktičnimi teorijami 
(prav tam). Miler in Bound (1996 v Jarvis 2003, str. 99) pišeta, da skušajo ljudje osmisliti vse, 
kar zavestno zaznavajo (prav tam). Ker pa na nas med drugim vplivajo že pretekle izkušnje, 
miselni konstrukti in represije, Deway (1938 v Jarvis 2003, str. 99) opozarja, da je vse naše 
miselne procese zmotno privzeti kot popolnoma racionalne. Tudi Mijoč (1992, str. 182) piše, 
da  pridobljene izkušnje posameznikove obstoječe teorije lahko dopolnjujejo, potrjujejo ali pa 
jih zavračajo. Posamezno izkušnjo torej posameznik ne vrednoti izolirano od drugih izkušenj, 
na kar se navezuje tudi Dewey (2012, str. 89). Ta izpostavlja načelo zveznosti izkušnje, kar po 
njegovo pomeni, da vsaka izkušnja s seboj prinese elemente prejšnjih ter na nek način 
spremeni kvaliteto vseh naslednjih izkušenj (prav tam).  
Vsaka izkušnja je lahko osnova izkustvenega učenja, ki mu Korban Črnjavič in Hus (2009, str. 
73) pripisujeta številne pozitivne učinke. Ne samo, da se pri učencih tekom procesa 
izkustvenega učenja lahko povečujejo intelektualne sposobnosti, večata se lahko tudi notranja 
motivacija ter želja po učenju in odkrivanju novega. Z izkustvenim učenjem lahko dosežemo 
tudi globlje razumevanje obravnavane snovi, razvoj sodelovalnih veščin, ter povezovanje 
teorije s prakso (prav tam). Po mnenju Tomićeve (2002, str. 84) naj bi izkustveno učenje 
pripomoglo še k učenčevi samozavesti, povečani empatiji, razširjeni perspektivi pogleda na 
vsakdanje pojave in k urjenju različnih spretnosti, zlasti komunikacijskih. Učenec naj bi torej v 
izkustvenemu učenju povezal prej ločene spoznavne, čustvene in akcijske vidike vzgojno-
izobraževalnega učnega procesa (prav tam).  
Izkustveno učenje se odvija v štirih fazah tako imenovanega Kolbovega kroga oz. v štirih 
stopnjah tega cikličnega procesa (Kolb 2015, str. 51). Ena od njih je konkretna izkušnja. Na tej 
stopnji so pomembne neposredne, konkretne izkušnje s soljudmi v različnih situacijah in 
njihova čustvena dimenzija. Konkretna izkušnja je torej osnova za nadaljnje razmišljanje. 
Naslednja stopnja je razmišljujoče opazovanje. Pri tem je pomembno podrobno opazovanje, 
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opisovanje in vrednotenje konkretne izkušnje. Na tem mestu se mi zdi bistveno zopet 
poudariti, da izkušnje, ki jim posameznik ne pripiše pomena in jih ne ovrednoti, izgubijo svojo 
potencialno vrednost za učenje. Kolb (prav tam) v procesu izkustvenega učenja izpostavi tudi 
stopnjo abstraktne konceptualizacije, na kateri je  pomembno oblikovanje pojmov in 
abstraktnih posplošitev. Na tej stopnji je poudarek na logičnem sklepanju, sistematičnem 
načrtovanju, splošnih idejah in pojmih. Ugotovitve posameznik asimilira v teorijo, iz katere 
sklepa o novih učinkih. Pomembna je tudi stopnja, imenovana aktivno preizkušanje. Na tej se 
poudarja praktično uporabnost in  preizkušanje vzročno-posledičnih dognanj oz. veljavnosti 
idej, ki jih posameznik izoblikuje tekom učnega procesa. Preizkušanje novih spoznanj in 
posplošitev v novih situacijah nato zopet privede do nove konkretne izkušnje (prav tam).  
V navezavi na predhodno navedene 4 stopnje, Marentič Požarnik (2000, str. 124) po Kolbu 
povzema glavne značilnosti izkustvenega učenja. Trdi, da gre za cikličen (krožen) proces, v 
katerem se razrešujejo konflikti med dialektično nasprotnimi načini spoznavanja. Pri tem ni 
pomembno, na kateri stopnji začnemo. Pomembno je, da dosežemo vse, da na nobeni stopnji 
ne obstanemo, npr. le na stopnji abstraktne konceptualizacije. V naslednji značilnosti označi 
izkustveno učenje kot holističen (celosten) način prilagajanja svetu. V njem se povezujejo 
procesi zaznavanja, čustvovanja, razmišljanja in delovanja v neločljivo celoto, medtem ko jih 
drugi modeli učenja obravnavajo ločeno. Marentič Požarnik (prav tam) nadaljuje, da v procesu 
izkustvenega učenja ne gre le za sprejemanje gotovih spoznanj od zunaj, ampak za proces 
ustvarjanja znanja za stalno preoblikovanje znanj, pojmov, idej v soočanju osebne izkušnje in 
teoretičnih, znanstvenih spoznanj (prav tam). Da slednje lahko dosežemo tudi s pomočjo 
didaktičnih iger, bom skušala razčlenjeno (po fazah) prikazati v nadaljevanju.  
3.2. FAZE IZKUSTVENEGA UČENJA PRI UPORABI DIDAKTIČNIH IGER 
 
Peklaj (2001, str. 16) poudarja, da so za učence pomembne predvsem pozitivne izkušnje, 
povezane s procesom učenja. Pozitivne izkušnje, kot so npr. zanimiva učna vsebina, aktivno 
načrtovanje skupinskega dela, iskanje informacij, njihovo usklajevanje, oblikovanje skupnih 
sklepov in uspešno dokončanje kake naloge, lahko vplivajo na razvoj notranje motivacije pri 
vseh učencih, pri boljših in slabših. Pri boljših lahko še bolj utrdijo notranji interes, pri slabših 
pa ga lahko vzbudijo na novo, saj so pri njih pozitivne učne izkušnje običajno zelo redke (prav 
tam). Pozitivne izkušnje lahko omogočimo tudi v procesu izkustvenega učenja – s pomočjo 
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uporabe didaktične igre. Na ta način lahko učenci tekom štirih  faz Kolbovega kroga (konkretna 
izkušnja, razmišljujoče opazovanje, abstraktna konceptualizacija, aktivno preizkušanje) 
povežejo teorijo in prakso, kot to med drugimi  opisuje Rupnik Vec (2003, str. 14). V fazi 
konkretne izkušnje učenec prikliče v spomin situacijo, ki jo je doživel ali pa se vplete v učno 
izkušnjo, ki jo v razredu spodbudi učitelj z namenom, da bi sprožil določene psihološke procese 
in stanja (npr. z igro vlog). V fazi razmišljujočega opazovanja učenec izkušnjo analizira, o njej 
razmišlja na temelju učiteljevih vprašanj, analizira potencialne vplive ter lastno doživljanje in 
ravnanje ter identificira posledice. V fazi abstraktne konceptualizacije primerja svojo izkušnjo 
z izkušnjami sošolcev ter z drugimi podobnimi izkušnjami (Kobalt in Žorga 1999 v Rupnik Vec 
2003, str. 14). V tej fazi učenec izvaja tudi generalizacije in oblikuje nove pojme, raziskuje svoje 
laične pojme in jih sooča z znanstvenimi. Svojo izkušnjo premisli skozi obravnavane pojme, 
vključi novo znanje in pojme v obstoječe ter jih spremeni. V fazi aktivnega eksperimentiranja 
učenec to, kar je ozavestil ali česar se je naučil, preizkuša in uporabi v realni življenjski situaciji 
ali novi situaciji pri pouku (Rupnik Vec 2003, str. 15). V nadaljevanju podajam svoj primer 
didaktične igre, ki sem ga razčlenila po fazah Kolbovega kroga (glej sliko 3). 
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Slika 3: Prikaz primera igre po fazah Kolbovega kroga 
 
Vsak primer procesa izkustvenega učenja pri pouku poteka v zaporedju naslednjih faz, ki jih 
predstavi Marentič Požarnik (1987, str. 88; 1992a, str. 14). V fazi načrtovanja učitelj določi cilje 
in razmisli o vseh okoliščinah, ki bi potencialno lahko vplivale na izvedbo izkustvenega učenja. 
Okoliščine so tako lahko: značilnosti učencev, priprava prostora časovna razporeditev ipd. V 
naslednji tako (uvodni) fazi se z učenci pogovorimo o njihovih pričakovanjih, izkušnjah ter 
ustvarimo varno učno ozračje. Dogovorimo se za pravila, ki jih je dobro napisati tudi na plakat 
ali tablo. Pravila, ki jih moramo upoštevati tudi jasno razložimo, da preprečimo tesnobo in 
negotovost nekaterih. Učence je potrebno opozoriti, naj bodo pozorni predvsem na proces, ki 
ga bo posamezna aktivnost sprožila, ne pa toliko na vsebino ali končni produkt, kot običajno. 
Učence je potrebno spodbuditi k odkriti medsebojni izmenjavi povratnih informacij, saj bo od 
tega odvisen uspeh aktivnosti. Vsi udeleženci (vodja in učenci) v procesu izkustvenega učenja 
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se morajo zavedati, da so za uspeh enako odgovorni. V fazi aktivnosti so učenci nato dejavni 
skladno s pravili in predhodnim dogovorom (prav tam, str. 89). Učitelj ob tem pozorno 
spremlja dogajanje. V fazi analize je v ospredju osmislitev izkušnje. Učitelj vodi pogovor v 
navezavi na učne cilje, ki jih je določil. V fazi povzetka ali transfera izkušnje povežemo v celoto, 
jih osmislimo ter povežemo z zastavljenimi cilji. Razmišljamo, kako bi usvojeno znanje in 
spretnosti lahko uporabili v drugih situacijah. V sklepni fazi evalvacije ugotavljamo 
učinkovitost izkušnje s pomočjo objektivnih in subjektivnih informacij (prav tam, str. 90). 
Bergant (1983, str. 35) iz prakse povzema, da lahko neka didaktična igra na nekoga deluje zelo 
spodbudno, na drugega pa ne. Enako po njenem mnenju velja tudi za druge dejavnosti. V 
svojem razmisleku apelira na učitelje, naj se vedno znova za vsako novo učno situacijo ali 
didaktično igro vprašajo, ali je za določenega učenca oz. skupino lahko spodbudna. Če jim  
bomo ponudili nekaj, kar že dobro poznajo, jim tako ne bomo nudili nič novega, nič 
problemskega, kar bi jih spodbudilo k razmišljanju. Če želimo, da pridejo do napredka, jim je 
treba nuditi nekoliko več od tega kar že znajo, tako da bo situacija nanje delovala problemsko. 
Učenci bodo uvideli, da z dosedanjimi izkušnjami ne morejo doseči rešitve ali napredka, zato 
bodo iskali nove načine in nove poti za reševanje, ki jim lahko pomagajo pri znajdenju v vedno 
novih situacijah. S tem učenci sami odkrivajo nove načine reševanja ali reagiranja v različnih 
situacijah, ki vključujejo postopoma vedno višje stopnje v razvoju mišljenja (prav tam). 
Glede na vse zapisano o procesu izkustvenega učenja poglavje povzemam z opredelitvijo, ki jo 
podaja Marentič Požarnik (2000, str. 124). Izkustveno učenje je po njenem mnenju torej tista 
oblika učenja, ki skuša povezati  neposredno izkušnjo (doživljanje), opazovanje (percepcijo), 
spoznavanje (kognicijo) in ravnanje (akcijo) v neločljivo celoto. Poteka lahko v zelo raznolikih 
učnih okoljih, o katerih pa bom pisala in razmišljala v sledečem poglavju. 
4. UPORABA DIDAKTIČNIH IGER V RAZNOLIKIH UČNIH OKOLJIH 
 
Didaktične igre lahko kot metodo izkustvenega učenja izvedemo v zelo raznolikih učnih okoljih. 
Učno okolje pri tem razumem kot pojem, ki ''obsega več kot le skupek partikularnih ali 
individualnih učnih epizod, izvzetih iz konteksta učenja – okolja, ki zajema učence in pouk'' 
(Dumont in Instance 2013, str. 32). Učno okolje se navezuje na dinamiko in odnose med štirimi 
dimenzijami. Te so: učenec (kdo?), učitelji in drugi strokovnjaki (s kom?), vsebina (kaj se učijo?) 
ter oprema in tehnologija (kje?, s čim?). V učnem okolju se uporabljajo različni pedagoški 
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prijemi in izvajajo različne učne aktivnosti. Te lahko potekajo v različnih časovnih enotah – npr.  
eno učno uro, en teden, semester ali leto (prav tam). V ta kontekst sodijo različni pedagoški 
prijemi in učne dejavnosti. V tem kontekstu opredelitve učnega okolja gre torej za bolj celovito 
uporabo pojma od tistih, ki  označujejo zgolj fizično ali tehnološko okolje za učenje (prav tam). 
Bratož (2017, str. 7) opaža, da sodobno učno okolje zaznamujejo pestrost poučevalnih 
pristopov, dinamičnost učnega procesa in fleksibilnost vlog akterjev ter raba sodobnih 
tehnologij. Ne glede na značilnosti posameznega učnega okolja Cencič in Štamberger (2017, 
str. 14) izpostavljata, da je učno okolje pomembno za počutje, zdravje in učinkovitost vseh 
udeležencev v nekem vzgojno-izobraževalnem procesu. Vonta (2006 v Žnidaršič 2017, str. 119) 
dodaja, da prav z oblikovanjem  spodbudnega učnega okolja omogočimo pridobivanje različnih 
izkušenj in novih znanj, za kar so med drugimi potrebna različna učna sredstva, občutek 
varnosti in pozitivno vzdušje. Po mnenju avtoric Cencič in Štamberger (2017, str. 15) imajo pri 
oblikovanju učnega okolja pomembno vlogo različni udeleženci tega procesa, kot so npr. 
učenci, učitelji in starši.  
Vsako učno okolje naj bi po mnenju Vrbovškove (2004, str. 432) posamezniku omogočalo 
čustveno bogate izkušnje oz. možnost lepih doživetij, ubesedenja čustev ipd. Omogočene naj 
bi bile tudi perceptivno bogate izkušnje (igra z različnimi materiali, didaktična igra, 
raziskovalna igra v naravi ipd.), simbolično bogate izkušnje (uporaba umetniških del in skulptur 
v okolju, ljudska dediščina, ples, fotografije ipd.) in vsebinsko bogate izkušnje (vsebine, ki so 
posamezniku blizu in zanimive). Vse te raznolike izkušnje sovpadajo z opredelitvijo 
izkustvenega učenja, ki sem jo opisala v zaključku prejšnjega poglavja (glej str. 34). V vsakem 
učnem okolju gre torej za izkušnje v navezavi na doživljanje, percepcijo in kognicijo, 
Vrbovškova pa ne omenja le izkušenj vezanih direktno na akcijo, neko ravnanje. Po mojem 
mnenju tudi te pridobijo udeleženci v vsakem učnem okolju že s svojo aktivnostjo v učnem 
procesu. Tudi Zalokar Divjak (1996, str. 39) se strinja, da bi morali v vsakem učnem okolju 
veliko pozornosti posvetiti prav ustvarjanju priložnosti za raznolike aktivnosti in doživljanje 
otrok. Tako bi namreč pripomogli k celovitemu osebnostnemu razvoju udeležencev. Ko nekaj 
spoznamo, se nam po mnenju Marentič Požarnik in Plut Pregelj (2009, str. 38) odpre novo 
obzorje in s tem se odprejo tudi nova vprašanja, na katera iščemo odgovore. Poleg vzgoje in 
izobraževanja v šolskem učnem okolju postaja torej vse pomembnejše tudi pridobivanje 
znanja in izkušenj na druge (izvenšolske) načine (Pavlin in Svetlik 2008, str. 8). Tudi Cencič in 
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Štemberger (2017, str. 10) ugotavljata, da se lahko učimo vedno in povsod, formalno in 
neformalno, pa tudi priložnostno. Po njunem mnenju se prav iz tega razloga razpravlja o 
raznolikih učnih okoljih.  
Didaktične igre z vidika metode izkustvenega učenja sem v prejšnjih poglavjih zaradi 
optimalnejšega teoretičnega prikaza predstavljala predvsem v kontekstu šolskega učnega 
okolja. Na tem mestu se mi zdi pomembno zavedanje, da tudi tu ni nujno vsaka igra didaktična 
igra. Prosta igra in didaktična igra se razlikujeta (glej str. 17). Otrok se lahko z nekimi igračami 
ali materiali igra v prosti igri, lahko pa je s strani odrasle osebe usmerjen v neko vodeno, ciljno 
usmerjeno igro ‒ didaktično igro. Že sproti sem poudarjala, da didaktične igre v procesu 
izkustvenega učenja lahko, poleg v šolskem učnem okolju, potekajo tudi v drugih učnih okoljih. 
Iz lastnih izkušenj lahko rečem, da se različne oblike didaktičnih iger uporablja tako znotraj 
družine, kot tudi v okviru raznih institucij, organizacij, društev, krožkov, kulturnih dejavnosti 
ipd. 
Na tem mestu želim predstaviti specifičen primer učnega okolja, na katerega se bom deloma 
navezovala tudi v empiričnem delu te magistrske naloge. Minicity1 je institucija, v kateri četrto 
leto zapored  delujem v vlogi animatorke in supervizorke animatorjev. Tu gre za tematski 
program aktivnosti za otroke od 3. do 12. leta starosti. V njem otroci skozi raznolike didaktične 
igre pod vodstvom izkušenih, pedagoško usposobljenih animatorjev,  spoznavajo različne 
poklice in se soočajo s praktičnimi znanji za vsakodnevno življenje. Minicity sestavljajo 
najrazličnejši tematski kotički, npr. mlekarna, avtohiša, policijska postaja, pekarna, 
porodnišnica, banka, trgovina itd.  V vsakem od teh kotičkov so otroku na voljo edinstvena, 
tematska orodja. V večini so to nekoliko prilagojeni pripomočki, ki jih pri svojem delu 
uporabljajo zaposleni z vidika določenega poklica. Otroci si nadenejo npr. uniformo policista, 
gasilca, zidarja, peka, zobozdravnika in številnih drugih poklicev (glej sliko 4). V didaktični igri 
nato uporabijo določeno opremo oz. pripomočke, s katerimi se pobliže spoznajo in z njimi tudi 
rokujejo (Minicity 2017). 
 
                                                     
 
1 Minicity je ime institucije, ki jo bom v tej magistrski nalogi navajala kot primer učnega okolja, v katerem 
animatorji in otroci izvajajo didaktične igre izven šolske institucije. 
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Slika 4: V vlogi poklica (Radio1 2018) 
V navezavi na vrste didaktičnih iger, ki sem jih predhodno podrobneje predstavila (v poglavju 
klasifikacija didaktičnih iger) lahko iz izkušenj naštejem nekaj konkretnih primerov didaktičnih 
iger, ki potekajo v Minicityju ob prisotnosti animatorja. Otroci med drugim izvedejo igro vlog 
v zobozdravstveni ordinaciji, na banki, na radijski postaji in v trgovini. Konstruktorske igre se 
poslužijo npr. pri gradnji hiše na gradbišču, pri peki piškotov, ali izdelavi vrečke za malico. Igra 
s pravili pa se izvaja npr. pri uporabi pravega bankomata, tekom prometnega poligona (glej 
sliko 5), pri urjenju spomina v igri odkrivanja enakih primerkov cvetja ali pri uporabi različnih 
čistilnih pripomočkov v okviru programa čistilnega kotička itd. Didaktična igra se tu lahko izvaja 
individualno, v dvojicah ali pa v bolj ali manj velikih skupinah otrok (katerim se lahko pridružijo 
tudi starši oz. drugi obiskovalci). Minicity v prostem času namreč obiskujejo družine, v 
dopoldanskih terminih pa tudi organizirane, vrtčevske in šolske skupine otrok (Minicity 2017). 
 
Slika 5: Igra s pravili na prometnem poligonu (Minicity 2018) 
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Z namenom pospeševanja in usmerjanja učnih aktivnosti individualno ali pa v skupini otrok je 
navzoč animator, ki po potrebi spodbuja medsebojne interakcije in usmerja k osebni rasti. 
Učno okolje z animatorjem po mnenju Babnika (2007, str. 30) deluje kot dokaj odprt sistem, 
ki se prilagodi zanimanju in ustvarjalnim potencialom vsakega posameznika.  Animator je torej 
v vlogi voditelja učne situacije v odnosu do udeleženca animiranega programa (glej sliko 6). Če 
je udeleženec animacije mlajši otrok, bo animator uporabljal več pedagoških in didaktičnih 
pristopov, vendar bo vedno skušal biti pozoren na udeleženčeve lastne razvojne vire in vire, ki 
se nahajajo v skupinski interakciji. Kolikor starejši je udeleženec animacije, toliko bolj se 
neposredno vodenje umika usmerjanju in pomoči pri samostojnem delovanju. Kranjc (2005 v 
Babnik 2007, str. 31) dodaja, da animacija ni samo vzgojno izobraževalni pristop, ampak da ta 
kot prednostno prostočasna dejavnost vsebuje tudi elemente zabave in družabnosti. 
 
Slika 6: Animatorka v vlogi vodje animiranega programa (Facebook Minicity Ljubljana 2015) 
Babnik (2007, str. 35) predstavljenega konteksta izkustvenega učenja z animatorjem, ne 
povzdiguje nad formalno šolanje. Meni, da je slednjemu lahko koristna dopolnitev. Prednosti 
pred formalnim učenjem vidi zlasti v tem, da se učni proces tu lahko prilagaja in spreminja z 
izbiranjem dejavnosti, ki ustrezajo posameznikovim potrebam, željam in zanimanju za znanja,  
ki jih želi izpopolniti (prav tam), bodisi z uporabo didaktične igre ali kako drugače. Kamenov 
(1981, str. 51) piše, da je uporaba didaktičnih iger bolj ali manj optimalna ravno pod pogojem, 
da jih izvajamo v skrbno premišljenem in oblikovanem učnem okolju.  
Z vidika temeljitega razmisleka ter organizacije posamezne vzgojno-izobraževalne aktivnosti 
Walter in Marks (1981 v Marentič Požarnik 1992b, str. 102) naštevata ključne dimenzije, 
pomembne za načrtovanje in izvajanje vsakršnega izkustvenega učenja, ne glede na učno 
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okolje v katerem ta poteka. Naštevata skupek ciljev, okoliščin, vplivanja in organizacije 
(Marentič Požarnik 1992b, str. 103‒114). 
4.1. NAMENI IN CILJI DIDAKTIČNIH IGER 
 
Marentič Požarnik (1992b, str. 104) apelira pri načrtovanju izkustvenega učenja k razmisleku 
o njegovem namenu, ki je zamišljen širše kot cilji. Gre za to, kako in do kakšne mere naj se 
udeleženci prepustijo učni izkušnji. Marentič Požarnik (1992b, str. 104) loči 4 namene in sicer: 
- udeleženost (oz. vpletenost – le opazuješ ali si sam udeležen), 
- zavedanje (ponotranjeno opažanje različnih vidikov izkušnje, povezava z obstoječim 
znanjem, pojmovanji), 
- vpogled (do katerega pride ob zavedanju različnih povezav, novih idej ali pojmov), 
- sprememba (specifična ali širša, v stališčih ali vedenju udeleženca; terja veliko časa in truda). 
Dimenzijo namenov in učnih ciljev po zapisu Marentič Požarnik (1992b, str. 103) zadevajo 
določena področja, ki se jih želimo dotakniti oz. jih vključiti v izkustveno učenje. Lahko gre za 
področje izobraževanja, pri čemer so v ospredju spoznavni, le delno čustveno obarvani cilji. 
Lahko gre za področje usposabljanja, ki stremi k pridobivanju ali izboljšanju določene 
spretnosti. Na področju profesionalnega razvoja gre za več kot vsoto posameznih spretnosti, 
vezanih na delovanje določenega poklica. (Npr. učitelj ne obvladuje le raznih učnih metod, 
ampak zna tudi presoditi, kdaj je optimalno uporabiti katero.) Naslednje je področje osebne 
rasti, katerega osrednji element  je razvoj celostne osebnosti in ne le pridobivanje posameznih 
spretnosti in znanj. Cilj je, da se posameznik zave svojega delovanja in poveča 
samospoštovanje. Zadnje ciljno področje je lahko terapija, skupinska ali individualna. 
Posameznik z njo poveča svojo zmožnost spoprijemanja z neko disfunkcijo. Ko načrtujemo 
učne izkušnje, si moramo biti torej na jasnem, kje je težišče našega dela, pri čemer se običajno 
ne moremo strogo omejiti samo na eno področje (prav tam). V navezavi na uporabo didaktične 
igre v procesu izkustvenega učenja z učenci (prvega osnovnošolskega triletja) skrbimo, da so 
zadani cilji vezani predvsem na področje izobraževanja, usposabljanja in osebne rasti, ne pa 
na področje profesionalnega razvoja, ki se navezuje na nadgradnjo že usvojenih kompetenc, 
ki jih učenci še ne morajo imeti. Tudi področje terapije je po mojem mnenju le redko prisotno 
tekom izkustvenega učenja otrok, saj bi se na ta način že lahko poseglo v intimo mladoletnih 
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učencev. V kolikor je proces premišljeno načrtovan bi se sicer lahko navezali na določene 
občutljive tematike – sprejemanje drugačnosti, oviranosti (otrok s posebnimi potrebami) ipd. 
Vseeno mislim, da področja terapije bolj zadevajo individualni posveti pri določenih 
strokovnjakih (npr. terapevtih, pedagogih, psihologih, logopedih ipd.) in ne tekom učnega 
procesa v šolskem ali izvenšolskem učnem okolju, ki je vezano na skupinske aktivnosti 
učencev. 
Skladno s področjem, na katerega se želimo vezati tekom učnega procesa, določimo učne cilje. 
Ti so po mnenju Kramarja (2009, str. 33) pomembna komponenta vsakršnega učnega procesa. 
Predstavljajo namreč vrednostno, vsebinsko in storilnostno konkretiziran namen, ki ga izvajalci 
želijo uresničiti oz. doseči (prav tam) npr. z uporabo didaktičnih iger. Kubale (2015, str. 124) 
dodaja, da so učni cilji smiselni le, če o njih v ustni ali pisni obliki seznanimo tudi učence. Če 
bodo ti poznali zastavljene učne cilje, bodo namreč za aktivnost po njegovem mnenju bolj 
motivirani (prav tam). Tudi Kramar (2009, str. 33) piše, da učni cilji vplivajo na motivacijo ter 
tudi delovanje učencev in učiteljev/animatorjev. ''Učenci si lažje predstavljajo pričakovane 
rezultate, ki naj bi jih dosegli'' (prav tam, str. 35). Učni cilji nakazujejo usmerjenost in smisel 
učnega procesa ter služijo kot kriterij za ugotavljanje in presojo učinkovitosti izvedbe npr. neke 
didaktične igre (prav tam, str. 33). 
Pri načrtovanju posameznih ciljev izkustvenega učenja si lahko pomagamo s katero od že 
znanih taksonomij, npr. z Bloomovo taksonomijo (Marentič Požarnik 1992b, str. 103), ki je med 
najbolj znanimi in uveljavljenimi taksonomijami učnih ciljev. Marentič Požarnik (1995 v Rutar 
Ilc 2000, str. 23), našteva naslednje učne cilje Bloomove taksonomije: poznavanje, 
razumevanje, uporaba, analiza, sinteza in vrednotenje. Gre za manj in bolj zahtevne cilje. Tisti 
zahtevnejši (npr. presoja idej) predpostavljajo tudi že doseganje osnovnejših ciljev (npr. 
poznavanje učne vsebine), vendar pa tega ne gre interpretirati, kot da morajo biti najprej 
usvojeni osnovni, nato pa zahtevnejši cilji. Nižje oz. osnovne učne cilje (npr. poznavanje, 
razumevanje neke učne vsebine) lahko s spretno načrtovanimi vprašanji in problemi 
dosežemo skozi uresničevanje višjih oz. zahtevnejših ciljev (npr. tekom sinteze in presoje idej) 
(prav tam). Vsakega od navedenih ciljev Bloomove taksonomije podrobneje predstavi 
Kennedy (2015, str. 28). Učni cilj: poznavanje opredeljuje kot ''sposobnost priklica oz. 
zapomnitev dejstev, pri čemer njihovo razumevanje ni nujno potrebno'' (prav tam). Glagoli, ki 
jih lahko uporabimo za preverjanje poznavanja so: razvrstiti, zbrati, definirati, opisati, našteti, 
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poiskati, prepoznati ipd. (prav tam). Če zapisano navežem na izvajanje didaktične igre, si  lahko 
zadamo nalogo razvrščanja predmetov po velikosti. Učni cilj: razumevanje, Kennedy (2015, str. 
30) opredeljuje kot: ''sposobnost razumevanja in interpretacije naučenih informacij'' (prav 
tam). Glagoli za preverjanje razumevanja so: povezati, spremeniti, pojasniti, klasificirati, 
konstruirati, primerjati, pretvoriti, zagovarjati, oceniti, razložiti, interpretirati ipd. (prav tam). 
V didaktični igri si lahko zadamo npr. nalogo primerjanja različnih predmetov glede na njihovo 
uporabnost. Učni cilj: uporaba je opredeljena kot ''sposobnost uporabe naučene snovi v novih 
situacijah'' (Kennedy 2015, str. 31). Glagoli za preverjanje uporabe so: dokončati, oblikovati, 
ugotoviti, prirediti, poiskati, predelati, organizirati ipd. (prav tam). Moj primer temu cilju 
skladne naloge v didaktični igri je iskanje predmetov, ki jih  bomo uporabili za merjenje dolžine 
prostora, za merjenje časa in tehtanje različnih snovi. Naslednji učni cilj, ki ga opredeljuje 
Kennedy (2015, str. 32) je analiza. Opredeljuje jo kot ''sposobnost razstavljanja informacij v 
komponente, npr. iskanje medsebojne odvisnosti in zamisli'' (prav tam). Glagoli za preverjanje 
doseganja učnega cilja analize so: analizirati, ovrednotiti, razvrstiti, kritizirati, ponazoriti, 
razčleniti, testirati ipd. (prav tam). Moj primer temu cilju skladne naloge v didaktični igri je 
testiranje, v katerih primerih pisarniška sponka v vodi potone. Naslednji učni cilj je sinteza. 
Opredeljen je kot ''sposobnost združevanja delov'' (Kennedy 2015, str. 33). Glagoli za 
preverjanje doseganja tega učnega cilja so: posplošiti, pripraviti, argumentirati, popraviti, 
reorganizirati, rekonstruirati ipd. (prav tam). Moj primer temu cilju skladne naloge v didaktični 
igri je spremeniti lutko na način, da jo bomo lahko uporabili za igranje različnih vlog. Kennedy 
(2015, str. 34) opredeljuje tudi učni cilj vrednotenje kot ''sposobnost presojanja vrednosti 
gradiva za določen namen''. Glagoli za preverjanje vrednotenja so: presoditi, oceniti, 
razlikovati, kritizirati, napovedati, priporočati, povzeti, pregledati ipd. (prav tam). Moj primer 
naloge za doseganje tega učnega cilja v didaktični igri je presojanje, kateri izdelki so nastali 
skladno z navodili. 
Vsi učni cilji prejšnjega odstavka se navezujejo na kognitivno komponento. Kennedy (2015, str. 
35–40) pa po Bloomu našteva tudi učne cilje, vezane na afektivno in psihomotorično 
komponento. V navezavi na afektivno komponento se učni cilji nanašajo predvsem na čustveni 
vidik učnega procesa. Stremimo lahko k sprejemanju (npr. spoštljivo prisluhneš govorcu), 
odzivanju (npr. pripravljenost za sodelovanje), vrednotenju (npr. izražanje razumevanja 
medsebojnih razlik), organizaciji (npr. sprejemanje odgovornosti za lastno vedenje) ali 
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karakterizaciji (npr. izražanje glede na določen sistem vrednot) (prav tam, str. 35). V navezavi 
na psihomotorično komponento učnih ciljev Kennedy (prav tam, str. 37) poudarja predvsem 
motorične spretnosti, ki predpostavljajo koordinacijo možganske in mišične aktivnosti. V tem 
kontekstu Dave (1970 v Kennedy 2015, str. 37) navaja 5 stopenj učnih ciljev: imitacija 
(posnemanje drugih), manipulacija (ravnanje kot posledica upoštevanja navodil), natančnost 
(ob odsotnosti prvotnega vira), artikulacija (združevanje dveh ali več spretnosti) in 
naturalizacija (avtomatizirano odzivanje) (prav tam). Glede na izkušnje menim, da tudi tekom 
didaktične igre stremimo h kompleksnim ciljem, ki se tičejo tako kognitivne, kot tudi afektivne 
in psihomotorične komponente. Npr. tekom didaktične igre želimo da učenci po skupinah 
vadijo seštevanje števil do 100 (kognitivni cilj), da hkrati sodelujejo, se vzajemno sprejemajo 
(afektivni cilj), in se tudi gibajo glede na navodila igre seštevanja (psihomotorični cilj) – npr. če 
je rezultat računa manjši od 50, ga odnesejo v škatlo pri tabli, drugače v škatlo k vratom. V tem 
primeru gre za kombinacijo ciljev različnih komponent, lahko pa bi bil cilj bolj enovit (vezan 
zgolj na kognitivno komponento). 
Cilj, h kateremu stremimo, je lahko tudi točno določeno znanje. Marentič Požarnik in Plut 
Pregelj (2009, str. 35) apelirata k zavedanju, da znanja ni mogoče neposredno prenašati na 
otroke, temveč ga ti gradijo v zapletenem procesu učenja, ki poteka na spoznavni, čustveni in 
moralni ravni in je tesno povezan z njihovo socialno umeščenostjo (prav tam). Marentič 
Požarnik (2000, str. 161) in Woolfolk (2002, str. 194) ločita deklarativno, proceduralno in 
strateško znanje. Fernham-Diggory (1994 v Woolfolk 2002, str. 194) opredeljuje 
DEKLERATIVNO znanje kot ''znanje, ki ga lahko izrazimo po navadi z besedami, s predavanji, 
knjigami, pisanjem, besedno izmenjavo, Braillovo pisavo, znakovnim jezikom, matematičnimi 
izjavami itd.'' Woolfolk (2002, str. 194) povzame, da ''deklarativno znanje pomeni vedeti kaj''. 
Moj primer: v navezavi na deklarativno znanje gre npr. za  vedenje, da ob mešanju rumene in 
modre nastane zelena barva. Woolfolk (prav tam) nadaljuje, da gre pri proceduralnem znanju 
za vedenje, kako nekaj narediti, da mora biti proceduralno znanje prikazano in da mora za 
prikaz proceduralnega  znanja učenec delovati (prav tam). Moj primer: v  navezavi na 
PROCEDURALNO znanje gre za vedenje, kako se računa z decimalnimi števili. Za STRATEŠKO 
znanje Woolfolk (prav tam) piše, da predstavlja vedenje kdaj in zakaj ter da gre v tem primeru 
za uporabo deklarativnega in proceduralnega znanja. Moj primer: v navezavi na strateško 
znanje gre za vedenje, kdaj in zakaj uporabiti določen način in pripomoček za čiščenje. Pri 
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navajanju primerov sem podajala znanja, ki so lahko v ospredju v določeni didaktični igri,  pri 
kateri mešamo osnovne barve (rumena, modra, rdeča), računamo z denarno valuto (ob  obisku 
trgovine) ali pa čistimo umazanijo z različnih talnih površin (ob spoznavanju poklica čistilca). 
 4.2. ORGANIZACIJA DIDAKTIČNIH IGER  
 
Organizacijski vidik vsakega izkustvenega učenja je po mnenju Marentič Požarnik (1992b, str. 
110) vezan na elemente tehnične in socialne strukture ter način vodenja. Avtorica poudarja, 
da je prav kvaliteta vodenja ena temeljnih določnic uspešnosti učnega procesa. Odvisna je od 
profesionalnih znanj in spretnosti vodje, od njegovih osebnostnih značilnosti, stila vodenja in 
tudi od števila vodij. Med potrebna znanja in spretnosti vodje avtorica našteva: poznavanje in 
obvladovanje različnih metod izkustvenega učenja in njihove teoretične zasnovanosti, 
obvladovanje konfrontacij in povratnih informacij, uravnavanje socialne in tehnične strukture, 
spodbujanje zaželene in zaviranje nezaželene dinamike v skupini ter uravnavanje tempa (časa 
za posamezno fazo izkustvenega učenja) (prav tam, str. 111). Znanja, spretnosti in osebnostne 
značilnosti se povežejo v stil vodenja, ki se kaže predvsem v razmeroma dosledni stopnji 
direktivnosti oz. ne direktivnosti. Pri tem je avtorici pomembno, da zna vodja tudi zavestno 
variirati stopnjo direktivnosti glede na potrebe trenutka (prav tam). Puklek Levpušček in 
Marentič Požarnik (2005, str. 59) pišeta, da je vodja uvodoma po navadi v direktivni vlogi, saj 
mora organizirati dejavnosti, pojasniti pravila dela, dajati navodila, podati bistvene informacije 
ipd. Nato se vodja umakne v vse manj direktivne vloge opazovalca, ki se odziva glede na 
potrebe'' (prav tam). Na splošno menim, da bi bolj direktivno vodenje v navezavi na uporabo 
didaktične igre prišlo v poštev za otroke s posebnimi potrebami ali pa v primeru, da določena 
didaktična igra učencu še ni poznana. Manj direktivno vodenje pa bi bilo smiselno izvajati v 
primerih didaktičnih iger, ki jih učenci že dobro poznajo.  
Marentič Požarnik (1992b, str. 110) se zdi pomembno, da ''vodja kmalu po začetku vplete neko 
aktivnost, npr. individualno in skupinsko oblikovanje pričakovanj ali  kakšno drugo dejavnost, 
ki ''razbije led'' in učence uvede v novo socialno strukturo. Če bi začel z daljšim predavanjem, 
bi jih utrdil v vlogi poslušalcev, kar bi pozneje težko odpravil. Socialna struktura ima tem večji 
vpliv, čim intenzivnejša je interakcija med vodjo in učenci ter učenci samimi''. Na samo 
interakcijo bo vodja lažje vplival, če bodo učenci v njem zaznali svoj zgled (Senninger 2000 v 
Krajnčan 2011, str. 6). To lahko doseže na način enakega obravnavanja vseh udeležencev, pa 
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tudi preko enakih pravil za vse. Prav doživetje tako imenovanega ''fair playa'' v skupini je 
namreč pomemben del človeške kulture. V skupinski situaciji imamo možnost, da medsebojno 
ravnanje negujemo in kultiviramo. Navodilo za skupinske člane je lahko tudi osnovno etično 
pravilo: ravnaj z drugimi tako, kot želiš biti obravnavan, ali kakor želiš, da bi drugi ravnali  s 
tabo (prav tam). 
V navezavi na etične norme v procesu izkustvenega učenja Walter in Marks (1981, str. 277) 
najsplošneje izpostavita, da moramo delovati predvsem na način, da nikomur ne škodimo. Pri 
tem odgovornost pripisujeta vodji procesa izkustvenega učenja. Trdita (prav tam), da škoda 
namreč lahko nastane kot rezultat dogajanja, ki presega zmožnost nadzorovanja ali 
predvidevanja s strani vodje. Tudi sama sem mnenja, da vseh situacij in načinov vplivanja ni 
možno v celoti predvideti, lahko pa določeni razmisleki pripomorejo k večji pazljivosti. Walter 
in Marks (1981, str. 278) trdita, da je etično sporno pretirano spodbujanje medsebojnega 
tekmovanja, pri čemer je od posameznikov odvisno, kakšna stopnja tekmovalnosti bo še imela 
zgolj motivacijski učinke in kdaj bo tekmovanje prešlo željeno stopnjo pozitivnega vplivanja. 
Vodja se mora zavedati obstoječe nevarnosti in se pravočasno nanjo tudi odzvati, ter 
spodbuditi neko fleksibilnejšo aktivnost. Avtorja izpostavljata, da tudi zastavljanje 
nerealističnih ciljev in absolutna (nefleksibilna) prepričanja neke vodje lahko, ne samo omejijo 
učinkovitost vodje, pač pa povzročijo tudi škodo udeležencem v učnem procesu. Priporočljivo 
naj bi bilo tudi, da vodja sodeluje s kolegi, ki opozorijo na določene pristranskosti, do katere 
lahko privedejo osebna prepričanja, simpatiziranje ali že sama direktna vpetost vodje v nastali 
problematiki (prav tam). Na ta način bi lahko omogočili učinkovitejše vodenje in optimalnejše 
pogoje za etično delovanje, ki je osnovano na temelju treh ključnih etičnih pravic vsakega 
človeka (Walter 1975, Kelman in Warwick 1987 v Walter in Marks 1981, str. 278). Te so: 
pravica do svobode, samospoštovanja in zasebnosti (prav tam).  Isti avtorji razmišljajo, da 
učinkovita sprememba posameznika običajno terja tudi neko stopnjo omejitve njegove 
svobode, npr. ko se ga skuša vplesti v določene izkušnje, ker bi bilo brez teh neko učenje 
onemogočeno. Mora pa posameznikom vedno biti zagotovljena možnost izbire, kako 
intenzivno bo vpleten v določeno izkušnjo (prav tam, str. 279). V kolikor posameznik zavrne 
udeležbo v neki aktivnosti, mora vodja poskrbeti, da ta ni zasmehovan ali kako drugače 
obravnavan s strani soudeležencev. Vodja skuša zato ustvariti zaupljivo in skrbno učno klimo 
(prav tam). Poleg tega naj izkustveno učenje nebi vodilo k zmanjšanju samospoštovanja. V 
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procesu izkustvenega učenja naj bi aktivnost strmela k medsebojnemu spoštovanju in 
sprejemanju raznolikosti udeležencev (prav tam). Marentič Požarnik (1992b, str. 115) 
izpostavi, da je naloga vodje, da zavaruje samospoštovanje vseh udeležencev,  predvsem pa 
tistih, ki so občutljivejši, anksiozni in si ne upajo protestirati, če se aktivnost izvaja v njihovo 
škodo. Na samospoštovanje med drugim vpliva občutek, da imaš določeno kontrolo nad 
dogajanjem in tudi sam pridobivaš sposobnosti, ki povečajo kontrolo (prav tam). Tudi 
določena stopnja zasebnosti posameznika mora biti zagotovljena na način, da posameznik 
razkrije kolikor sam želi (prav tam, str. 116). Walter in Marks (prav tam, str. 280) opozarjata, 
da lahko do velike osebne stiske privede, ko je posameznikova ''maska'' odstranjena, medtem 
ko jo drugi udeleženci ohranijo. Rogers (1961 v Walter in Marks 1981, str. 280) dodaja, da 
lahko vsiljeni in vsesplošni vpadi v zasebnost kontraproduktivno vplivajo na razvoj intimnosti 
oz. medsebojne povezanosti in zaupanja. Etična kršitev samospoštovanja se lahko po mnenju 
Walterja in Marksa (1981, str. 280) pokaže tudi npr. pri označevanju posameznika z vidika 
nepripadanja določeni skupini glede na njegove (ne)zmožnosti ali lastnosti. Samorazkrivanja 
naj bi bilo v procesu izkustvenega učenja le toliko, kolikor je to potrebno za doseganje učnih 
ciljev (prav tam). 
Poleg že opisanih etičnih principov, določene etične vidike med drugimi predstavita tudi 
Senninger in Reiners (2005 v Krajnčan in Krajnčan 2011, str. 12). Pišeta, da je nujna izločitev 
objektivnih nevarnosti v učnih situacijah. Po njunem mnenju nikoli ne sme obstajati možnost 
tveganja, da se posameznika psihično maltretira ali pa da se ta fizično poškoduje. Zato je 
nujno, da vodja poskrbi za jasna, konkretna in razumljiva pravila glede fizičnih in psihičnih 
nevarnosti. Prav tako naj se samoiniciativnost ter ustvarjalno reševanje težav in problemov 
razvijata na individualni in skupinski ravni. Avtorja (prav tam) ugotavljata tudi da ''spolno in 
skupinsko specifični vidiki spremenijo motivacijske in socialne učne pogoje''. Zato naj bi bilo 
po njunem mnenju ''potrebno najti v vsaki skupini konstruktivno shajanje s konflikti in krizami'' 
(prav tam). 
Vseh opisanih etičnih principov bi se po mojem mnenju moral zavedati vsak posameznik tako 
v procesu načrtovanja, kot tudi izvedbe izkustvenega učenja. Menim, da lahko tudi pri uporabi 
didaktičnih iger hitro delujemo neetično, brez da bi se tega zavedali ali pa to namerno želeli. 
Velja torej opozarjati in razmišljati o etičnih načelih, četudi se poslužujemo didaktične igre, ki 
otroke navidezno zgolj sprosti in zabava. Neetičen je po mojem mnenju tudi princip obravnave 
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oz. izpostavljanja določene občutljive učne vsebine v didaktični igri, ki bi razkrila ranljivost 
določenega posameznika v skupini. Menim, da je neetično lahko že ločevanje in stereotipno 
dodeljevanje določenih fantovskih in dekliških vlog pri izvajanju igre vlog ali   uporaba 
določenih (nadstandardnih) pripomočkov, ki niso dostopni vsem otrokom. 
Prav najrazličnejši pripomočki in navodila so med drugimi tisto, kar po mnenju Marentič 
Požarnik (1992, str. 110) pomembno vpliva na obnašanje učencev v nekem učnem procesu. 
Obravnava jih z organizacijskega vidika ''tehnične strukture'', h kateri uvršča vse materialne, 
''oprijemljive'' elemente (prav tam). Kramar (2009, str. 61) pripomočkom pripisuje raznoliko 
funkcionalnost. Po njegovem mnenju imajo lahko funkcijo virov (npr. učbenik, makete, video 
prikazi resničnosti), informativno funkcijo (npr. besedilno, slikovno, glasovno gradivo na 
spletu), funkcijo ponazarjanja (npr. tabla, grafoskop, računalnik) in motivacijsko funkcijo (npr. 
neka nagrada ali primer končnega izdelka) (prav tam, str. 62). Piaget in Duckworth (1973 v 
Labinowicz 2010, str. 188) poudarjata, da morajo učiteljice ''izbirati takšne pripomočke, da se 
bodo otroci zavedali problema in začeli sami iskati rešitve. Če pa otrok začne preširoko 
posploševati, mu mora učiteljica zagotoviti dodatne pripomočke, ki ga bodo z nasprotnimi 
primeri privedli do tega, da bo uvidel, kje mora spremeniti svoje sklepanje''. Čas in Kranjc 
(2015, str. 119) pišeta, da so pripomočki lahko bolj ali manj strukturirani ali pa povsem 
nestrukturirani. Strukturirani pripomočki so podobni tistim predmetom, ki jih predstavljajo. 
Bolj kot je pripomoček strukturiran, bolj je določena tudi stopnja njegove uporabe. Npr. 
strukturirane igrače v didaktični igri so pomanjšana podoba predmetov, s katerimi se otroci 
srečujejo v vsakdanjem življenju (avtomobilček za vožnjo, štedilnik za kuhanje, samokolnica za 
prevažanje ipd.) (prav tam). Za razliko od strukturiranih so nestrukturirani pripomočki 
materiali, za katere Čas in Kranjc (prav tam, str. 120) trdita, da jih lahko oblikujemo po svojih 
trenutnih sposobnostih in potrebah. Kocka v didaktični igri je lahko za otroka enkrat 
avtomobil, drugič vlak, štedilnik ali pa gradbeni element. Med nestrukturirane pripomočke oz. 
snovi lahko umeščamo tudi materiale, ki niso izhodiščno namenjeni igri, pa jih otroci kljub 
temu lahko uporabijo pri konstruiranju tekom didaktične igre. Uporabijo mivko, glino, vodo, 
kamenčke, storže, gumbe, škatle, fižolčke ipd. (prav tam). Če se navežem na primer igre vlog 
pa podobno lahko prenesem pomen strukturiranosti tudi na vloge, ki se jih uprizarja. Te so po 
mojem mnenju tudi lahko bolj ali manj določene. V igri lahko upodabljaš zgolj neko starko ali 
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pa Piko Nogavičko, ki je otrokom poznana kot radovedna, živahna, močna in pogumna deklica 
z dvema oranžnima kitama ter pisano obleko. 
Vsaka didaktična igra po mnenju Mrak Merhar idr. (2013b, str. 62) potrebuje navodila. Bolj kot 
so navodila ohlapna, več svobode dopuščajo, in obratno. Preohlapna navodila pri določenih 
didaktičnih igrah (npr. igre zaupanja) zagotavljajo premalo varnosti in povzročajo strah. Koliko 
navodil bomo pri posamezni igri podali, je torej v določeni meri prepuščeno načrtovalcu 
izkustvenega učenja. V vsakem primeru naj bodo navodila kratka, jasna in preprosta, enaka za 
vse (razen ko je bistvo igre v različnosti navodil) (prav tam). Vsak vodja, ki se zaveda, kako je 
didaktična igra pomembna v razvoju otroka, jo bo organiziral tako, da se bo otrok skozi igro 
razvijal na vseh področjih (Fojkar 2017, str. 129). Otrokove ideje oz. pobude bo skušal dvigniti 
na višjo raven in mu omogočil, da si s tem pridobi samozavest in samostojnost. Organiziral bo  
izzive, ki ga spodbujajo k razmišljanju, učenju in vztrajnosti. Omogočal mu bo tudi, da raziskuje 
čim bolj samostojno, ga pri tem pozorno opazoval in se vključil le takrat, ko je to potrebno. 
Priprava in organizacija takih dejavnosti na prvi pogled daje občutek, da vodji ne da praktično 
nič dela, saj se otrok le igra. Če pa se poglobimo, ugotovimo, da je za tovrstnim načinom dela 
veliko priprav, opazovanja, poslušanja otrok in organizacije (prav tam). Pri tem je po mnenju 
Marentič Požarnik (1992b, str. 110) nujno zavedanje, da je vse naštete organizacijske 
elemente potrebno premisliti z vidika posamezne skupine udeležencev. Ene namreč rabijo več, 
druge pa manj strukture (prav tam). Prav tako je potrebno upoštevanje kompleksnega spleta 
dejavnikov in tudi njihovih vzajemnih odnosov (prav tam, str. 101). Gre namreč za sovplivanje 
različnih elementov v vsaki fazi vzgojno-izobraževalne aktivnosti, kar sem tudi sama razbrala 
tekom analize posameznih dimenzij: ciljev, vplivanja, okoliščin in organizacije. Za boljšo 
predstavo omenjene sovplivnosti avtorica zapiše, da so v primerih zahtevnejših ciljev, tem 
pomembnejše (in potencialno omejujoče) okoliščine, v katerih se izkustveno učenje odvija. 
Pomembna se ji zdi tudi usklajenost med pričakovanji udeležencev in cilji vodje. Ugotavlja še, 
da profesionalna in osebnostna rast terjata večjo intenzivnost skozi daljši čas in največkrat tudi 
medsebojno interakcijo. Globlji nivoji vplivanja po njenem mnenju terjajo manjše skupine, 
dobro klimo ter visoko usposobljenega vodjo. In če ta lahko vpliva na okoliščine (prostor, čas, 
udeležence, velikost skupine), bo svobodnejši tudi v načinu strukturiranja ter vodenja skupine. 
V primerih, ko je skupina preveč heterogena ali prevelika, pa trdi, da bo težje doseči intenzivno 
medosebno interakcijo, ki bi povečala vpliv izkušnje (prav tam, str. 113).   
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4.3. OKOLIŠČINE NAČRTOVANJA IN IZVAJANJA DIDAKTIČNIH IGER 
 
Pri načrtovanju izkustvenega učenja nikakor ne gre spregledati okoliščin, v katerih bo to 
potekalo. Okoliščine bi po mnenju Marentič Požarnik (1992b, str. 104) lahko poimenovali tudi 
kot zunanje vidike situacije. Avtorica izpostavi predvsem značilnosti udeležencev, velikost 
skupine, fizikalne okoliščine in časovno razporeditev. Vse naštete okoliščine lahko povežem s 
ključnimi elementi, ki jih navajam v izhodiščni opredelitvi učnega okolja. Učna okolja se torej 
razlikujejo glede na vse možne okoliščine, ki zadevajo udeležence, vodjo učnega procesa, 
časovno razporeditev, učno vsebino, pripomočke – opremo, tehnologijo v neki učni situaciji. 
Med drugim je torej pomembno upoštevanje določenih značilnosti učencev, kot so npr. 
sposobnosti, osebnostne značilnosti (komunikativnost, radovednost, empatičnost, 
samozavestnost, družabnost ipd.), starost, spol, sestav skupine in pretekle izkušnje z 
izkustvenim učenjem (prav tam, str. 105). Slednje lahko po mojem mnenju bistveno olajšajo 
potek novega učnega procesa. Z vsemi že usvojenimi pravili namreč učence ni potrebno 
ponovno seznanjati. Če so večkrat že bili v procesu izkustvenega učenja, so najverjetneje že 
privzeli, da je potrebno delovati skladno z navodili, z upoštevanjem lastnih izkušenj, 
predznanja in medsebojnim sodelovanjem. Tudi določena didaktična igra jim je lahko že 
poznana in jo zato izvajajo na drugačnem nivoju, kot v primeru njenega nepoznavanja. Iz 
izkušenj namreč vedo kako igrati lažje ali učinkoviteje, sodelovati z drugimi, kako hitreje priti 
do cilja, na kaj biti pozoren ipd. Mrak Merhar idr. (2013b, str. 60) razmišljajo, da je pozornost 
potrebno posvetiti tudi temu, kako so učenci medsebojno povezani, kakšne posebne potrebe 
morebiti imajo in kako primerna je za njih predpostavljena tema, ki jo načrtujemo v določenem 
procesu izkustvenega učenja (prav tam). Jeriček (2004, str. 110) v navezavi na razmislek glede 
učencev izpostavlja, da naj bi bila učiteljeva bistvena naloga predhodno ugotavljanje, kako se 
udeleženci medsebojno razlikujejo oz. kakšna je njihova kognitivna struktura in želja po 
udeležbi.  Ena od osnovnih dilem glede udeležencev, ki jo poudarja Marentič Požarnik (1992b, 
str. 105) je namreč ravno njihova prostovoljna udeležba. Meni, da je optimalneje, da 
spodbujamo k udeležbi z zanimivimi aktivnostmi, kot da sami kar določimo udeležence (prav 
tam). Pogoj za dobro izpeljavo izkustvenega učenja je namreč vzdušje, ki mora temeljiti na 
zaupanju. Portmann (2001 v Kranjčan 2011, str. 8) piše, da se še kljub temu lahko zgodi, da 
posamezniki kdaj ne bodo hoteli sodelovati. K udeležbi jih ne smemo siliti. Tudi s prostim 
opazovanjem si bodo sčasoma pridobili toliko zaupanja, da se bodo le priključili skupinski 
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aktivnosti (prav tam). Poleg vseh naštetih poudarkov v navezavi na značilnosti učencev imajo 
pomembno vlogo pri izkustvenem učenju tudi njihova čustva in motivacija (Boekaerts 2013, 
str. 84). Skupaj namreč zagotavljajo, da učenci v procesu izkustvenega učenja usvojijo znanje 
in veščine na zanje smiseln način. Do tega ne pride, če se pred učence pogosto postavlja 
naloge, ki jih ne marajo, se jim ne zdijo zanimive ali pa jim dajejo občutek, da niso dovolj 
kompetentni za njihovo izpolnitev (prav tam). Boekaerts (prav tam) zato poudarja, da morajo 
učitelji oz. vodje zavestno prilagajati svoje načrtovanje tako, da pripravljajo učencem zanimive 
didaktične dejavnosti. Te naj ustrezajo namenu in zmožnostim učenca (prav tam). Motivacija 
učencev po njenem mnenju ni nekaj, kar je samoumevno dano učnim situacijam (prav tam). 
Sama pri animaciji učencev z didaktičnimi igrami opažam, da jim je igra ''blizu'', ljuba in se z 
zanosom in lastno željo predajo tem aktivnostim. Menim, da se v primeru uporabe didaktičnih 
iger vodji ni potrebno veliko posvečati dodatnemu motiviranju učencev. Mora pa za to 
predhodno razmisliti, kakšna igra oz. problemska naloga bo v igro vdelana, da bo učencu 
spodbudila željo in občutje, da ''problem'' lahko razreši. O tem pišeta Korthagen in Vasalos 
(2009, str. 17), ki trdita, da se posameznikov zanos pojavi, ko sprožimo ''kakovost od znotraj''. 
Gre za zavedanje svojih zmožnosti in za notranjo željo po uporabi lastnih sposobnosti. To 
dogajanje povezujem s teorijo samodoločenosti, o kateri pišeta Ryan in Deci (2000 v Korthagen 
in Vasalos 2009, str. 18). Avtorja v njej izpostavljata povezavo treh psiholoških potreb 
posameznika: potreba po avtonomiji, kompetentnosti in odnosih. Prva se navezuje na potrebo 
po skladnosti z zavedanjem sebe, druga na sposobnost učinkovite uporabe lastnih zmožnosti 
in tretja na pozitivne odnose z drugimi, lastno predanost (prav tam). Skladno s tem bi bilo 
didaktično igro po mojem mnenju optimalno zastaviti z zavedanjem razvojne stopnje učencev 
in vseh treh naštetih psiholoških potreb. V igro bi bilo torej potrebno vdelati problemske 
naloge, ki jim bodo zanimive in v izziv, da se izkažejo in pri tem tudi sodelujejo z drugimi.  
Tudi velikost, sestava in oblikovanje skupin za aktivnost motiviranih učencev so okoliščine, ki 
terjajo razmislek. Od njih je po mnenju Marentič Požarnik (1992b, str. 105) odvisna  izvedljivost 
in uspešnost večine aktivnosti izkustvenega učenja. ''Skupino vedno sestavlja več 
posameznikov, ki so v interakciji in si prizadevajo za skupen cilj. Med njimi se razvijejo pravila 
komuniciranja, ki so vnaprej določena ali pa spontana. Za nekatere skupine je značilen 
centraliziran način komunikacije, ko ima ena oseba osrednje mesto v skupini. Ta posameznik 
(po navadi je to vodja) komunicira z ostalimi, medtem ko ostali ne komunicirajo med seboj. 
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Decentraliziran način komunikacije pa je v večji meri značilen za neformalne (npr. prijateljske) 
skupine, v kateri vsak posameznik komunicira z vsemi ostalimi'' (Puklek Levpušček in Marentič 
Požarnik 2005, str. 37). V navezavi na učni proces v skupinah se moramo zavedati,  da vsako 
skupinsko učenje še ni nujno tudi sodelovalno učenje, o čemer pišeta Puklek Levpušček in 
Marentič Požarnik (2005, str. 27). Sodelovalno učenje opredeljujeta kot obliko ''skupinskega 
učenja, pri kateri so cilji celotne skupine hkrati nujno tudi cilji vsakega posameznika v skupini. 
Za sodelovanje med njimi je značilna medsebojna pomoč ter izmenjava potrebnih informacij 
za učenje in zaupanje. Pri sodelovalnem učenju vlada pozitivna soodvisnost med posamezniki 
skupine, saj je učinkovitost skupine odvisna od učinkovitosti vsakega posameznika in obratno'' 
(prav tam). Na splošno pa Puklek Levpušček in Marentič Požarnik (prav tam, str. 38) pišeta, da 
se v skupini posameznikov z isto nalogo, poveča njihova motivacija in potreba po izkazovanju 
uspeha. Prav tako naj bi v skupini dlje časa vztrajali pri posamezni nalogi, kot pri individualnem 
delu (prav tam, str. 39). Poleg tega se različna stališča posameznikov v skupini  po mnenju 
Kubaleta (2015, str. 60) pri skupinskih aktivnostih izpilijo in zato skupno izberejo najboljše 
rešitve. Na ta način se razvija posameznik in skupina kot celota (prav tam). Kramar (2009, str. 
208) piše, da so v  skupinah odnosi med posamezniki neposrednejši, intenzivnejši in bolj 
razgibani kot pri običajnem frontalnem učnem procesu, zato je skupinsko delo pomembno 
tudi z vzgojnega in socializacijskega vidika. Kot že zapisano, učenci tako pridobijo različne 
socialne izkušnje, se tudi medsebojno spodbujajo in navajajo na kritiko (prav tam). 
Skupine se lahko oblikujejo samostojno ‒ s strani učencev (Kubale 2015, str. 63). Lahko se 
oblikujejo dirigirano, na način, da jih sestavi učiteljica ali pa kombinirano, na način, da učiteljica 
upošteva upravičene želje učencev glede uvrstitve v skupine (prav tam). Za posamezno učno 
aktivnost se lahko oblikujejo homogene ali pa heterogene skupine. Kramar (2009, str. 209) 
definira, da so homogene skupine tiste, ki jih tvorijo učenci s primerljivimi značilnostmi, 
heterogene skupine pa sestavljajo učenci, ki so po svojih značilnostih med seboj različni. 
Heterogene skupine po mnenju Puklek Levpušček in Marentič Požarnik (2005, str. 49) 
sestavimo kadar želimo, da se učenci med seboj spoznajo, se preizkusijo pri delu z različnimi 
ljudmi, razvijajo tolerantnost do drugačnosti in veščino medsebojne pomoči. Kubale (2015, 
str. 64) ugotavlja, da se najpogosteje pri homogenem oblikovanju skupin učence porazdeli 
glede na sposobnosti (nadpovprečni, povprečni in podpovprečni učenci), specialne 
sposobnosti (nadpovprečni, povprečni in podpovprečni učni uspeh pri posameznih učnih 
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predmetih) ali glede na ritem dela (skupine hitrih, počasnih in srednje hitrih učencev). Pri 
heterogenem oblikovanju  pa isti avtor izpostavi skupine učencev, v katerih se nekaj manj 
uspešnih učencev združi v skupini z uspešnim učencem. V heterogeni skupini so npr. lahko tudi 
učenci različnih specialnih sposobnosti, ki so potrebne za določeno nalogo (prav tam, str. 65). 
Po mnenju Kramarja (2009, str. 210) so za poglobitev znanja in izboljšanje učinkovitosti pouka 
primernejše homogene skupine, za medpredmetne projekte in razširjanje znanja pa naj bi bile 
ustreznejše heterogene skupine. Avtor (prav tam) dopušča naključno oblikovanje skupin (npr. 
združitev učencev, ki sedijo za sosednjimi klopmi) zgolj za krajše in manj zahtevne naloge. Za 
zahtevnejše naloge, ki jih bodo učenci izvajali dlje časa pa poudarja, da je skupine nujno 
sestaviti s temeljitejšim razmislekom (prav tam).  Čas za skupinske aktivnosti je običajno 
omejen, zato je po mnenju Kubaleta (2015, str. 80) pomembna dobra organizacija dela npr. 
na način, da se posameznikom dodeli tudi različne vloge: vloga zapisovalca, testatorja idej 
(preverja ali je skupina na pravi poti), oblikovalca (skicira nek izdelek skupine), poročevalca 
ipd. (prav tam). 
Marentič Požarnik (1992b, str.  105) navaja številsko različno velike skupine učencev. Meni, da 
so skupine z 2‒4 učenci primerne za svetovanje, tutorstvo, intenzivno izmenjavo informacij in 
pridobivanje spretnosti. Male skupine so zanjo tiste, ki štejejo 5‒16 učencev. Zanje meni, da 
omogočajo uporabo zelo širokega spektra metod izkustvenega učenja in doseganja raznih 
ciljev. Skupino 17‒30 (50) učencev opredeli kot zelo veliko skupino (prav tam, str. 106). Za 
skupine nad 30 (50) učencev pa trdi, da terjajo močne, ''karizmatične'' voditelje, dobre 
pripomočke, motivirane udeležence in odlično organizacijo (prav tam). 
Kubale (2015, str. 81) piše, da so pedagogi glede optimalne velikosti skupin učencev precej 
enotni. V začetku šolanja bi lahko bile skupine za optimalno didaktično igro sestavljene iz 5‒7 
učencev. Kasneje, ko imajo učenci že več izkušenj s skupinskim delom, pa se lahko število 
zmanjša na 5‒6 učencev na skupino (prav tam). V razredu naj ne bi bilo nikoli več kot 8 skupin 
učencev, saj bi to oteževalo spremljanje poteka skupinskega dela (prav tam, str. 82). Marentič 
Požarnik (1992b, str. 106) trdi, da se z rastjo velikosti skupine veča anonimnost in možnost, da 
dominirajo aktivnejši. Prav tako naj bi z rastjo velikosti skupine upadala  sproščenost njenih 
članov (prav tam). Tudi Tomič (1993 v Kubale 2015, str. 81) glede velikosti skupin podaja 
različne ugotovitve. Piše, da občutek pripadnosti skupini upada z naraščanjem števila članov. 
Poleg tega ugotavlja, da petčlanske skupine dosegajo višjo stopnjo soglasnosti pri iskanju 
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rešitev o dvajsetčlanskih skupin. Dodaja tudi, da učenci sami menijo, da so uspešnejši v 
manjših skupinah (prav tam, str. 82). 
Tudi didaktična igra je aktivnost, ki lahko poteka v skupinah. Horvat in Magajna (1987, str. 220) 
izpostavljata, da  je skupinska didaktična igra v ospredju zlasti pri šolskem otroku. Ta namreč 
že dosega razvojno stopnjo, na kateri se je zmožen podrejati določenim skupnim normam in 
pravilom igre v skupini (prav tam). Razmislek glede velikosti, sestave, oblikovanja skupine in 
lastnosti, potreb in zanimanja učencev je torej potreben  tudi v kontekstu vseh oblik didaktične 
igre v raznolikih učnih okoljih. Glede na vsebino in cilj posamezne didaktične igre velja 
razmisliti tudi o smiselnosti homogene ali heterogene skupine. Za igre s pravili bi sama izbrala 
homogeno skupino posameznikov, da bi tako omogočila karseda enake možnosti (glede 
predznanja, spretnosti, težavnosti) vsem udeležencem didaktične igre. V okviru izvedbe igre 
vlog bi se odločila za oblikovanje heterogene skupine, v kateri bi posamezniku dodelila bolj ali 
manj kompleksno oz. zahtevno vlogo. Tudi za konstruktorske igre bi sama izbrala heterogene 
skupine učencev; da bi si pri izdelovanju nekih izdelkov medsebojno pomagali v elementih, 
terjajo višje, močnejše ali spretnejše posameznike. V navezavi na število članov posamezne 
skupine tekom izvedbe didaktične igre bi upoštevala priporočilo Kramarja (2009, str. 209), ki 
piše ''naj bo velikost skupine takšna, da jo bodo učenci uspešno vodili in bodo lahko aktivni vsi 
njeni člani''. Avtor (prav tam) dodaja tudi, da so učenci v manjših skupinah bolj povezani in 
imajo več možnosti aktivnega sodelovanja kot v številčnejših skupinah, zato bi didaktično igro 
skušala organizirati na način, da bi oblikovala skupine, z največ 6 člani. Glede oblikovanja 
skupin pri didaktični igri lahko iz izkušenj rečem, da otrokom ne bi prepuščala izbire, da sami 
oblikujejo skupino. Tako bi jih namreč prikrajšala za raznolike izkušnje z različnimi posamezniki 
in onemogočila enake možnosti za sodelovanje vseh posameznikov. Učencem bi oblikovanje 
skupin prepustila zgolj v primerih, ko bi presodila, da je to optimalnejše, da bi se počutili bolj 
varne ali v primeru, če bi presodila, da se bodo s tem lažje vključili v neko aktivnost. 
Oblikovanje skupin za didaktično igro na splošno mora biti po mojem mnenju bolj premišljeno 
in ne prepuščeno zgolj naključju. O tem piše tudi Kubale (2015, str. 67), ki trdi, da je pred 
oblikovanjem skupin nujno predhodno spoznavanje sposobnosti posameznikov, njihovih 
navad in motivacije. Na ta način naj bi  namreč omogočili učinkovitejši učni proces, 
spoznavanje in odpravljanje problemov ter načina motiviranja posameznika (prav tam). 
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Eden od razmislekov v fazi načrtovanju izkustvenega učenja mora zadevati tudi fizikalne 
okoliščine, ki so za Marentič Požarnik (1992b, str. 106) pomembni nebesedni signali. Ti po 
njenem mnenju udeležencem sporočajo pravila delovanja, odnosov, pripadnosti. Ne smemo 
jih spregledati, zlasti ko gre za varčevalne ukrepe, ohranjanje tradicije in zagotavljanje udobja. 
Med tako imenovane fizikalne okoliščine avtorica uvršča: lokacijo, prostor, pripomočke in 
opremo. Glede prostora Žagar (2009, str. 72) opozarja, naj v njem ne bo ničesar, kar bi učence 
vznemirjalo ali jim odvračalo pozornost (npr. prežive barve, lokacija delovne mize ob oknu, 
hrup ipd.). Prostor mora biti po njegovem mnenju tudi dovolj osvetljen, kar naj bi pospeševalo 
funkcionalnost posameznika. Premočna svetloba naj bi utrujala oči, prešibka pa jih kvarila in 
povzročala glavobol (prav tam, str. 73). Temperatura v prostoru naj bi bila od 20 do 24 stopinj 
celzija, pri čemer je njena ustreznost odvisna tudi od vlažnosti in gibanja zraka (prav tam). 
Mrak Merhar idr. (2013b, str. 60) se v navezavi na predhodne naštete elemente fizikalnih 
okoliščin sprašujejo tudi kako velik prostor bi potrebovali, kakšne so omejitve razpoložljivih 
kapacitet, ali potrebujejo več prostorov, katere materiale in pripomočke vse potrebujemo, ali 
ti služijo namenu učnega procesa, so privlačni udeležencem, kako jih pripraviti oz. izdelati, 
postaviti ipd. (prav tam). Puklek Levpušček in Marentič Požarnik (2005, str. 44) glede 
organizacije prostora izpostavljata, da so za skupinsko delo najbolj primerne razporeditve 
klopi in stolov v obliki črk C, U in O. Osebno mislim, da je pri tem pomembno zagotoviti tudi 
dovolj prostora za nemoteno delo v  različnih skupinah in v tem primeru tudi več enakih 
pripomočkov (o katerih več pišem v poglavju organizacija didaktičnih iger). 
Pri načrtovanju izkustvenega učenja, po  mnenju Marentič Požarnik (1992b, str. 106), ne 
smemo pozabiti niti na časovno razvrstitev dogajanja v učnem procesu. Razmisliti velja za 
koliko časa se sreča skupina, kako pogosto in ob katerem delu dneva (prav tam). Žagar (2009, 
str. 73) trdi, da so za efektivno učenje najprimernejše dopoldanske ure, najbolj pa odsvetuje 
učenje po kosilu, saj zaradi pospešenega delovanja prebavnega sistema učenec postane 
zaspan. Labinowicz (2010, str. 198) poudarja, da je učitelj oz. vodja učnega procesa otroku 
dolžan zagotoviti dovolj časa za nadaljevanje raziskovanja, razmišljanje o predpostavkah, 
dozorevanje njegovih idej, oblikovanje odgovora na neko učiteljevo vprašanje, primerjanje 
stališč in preizkušanje ideje z drugimi otroki ter za združevanje in utrjevanje novih idej. 
Marentič Požarnik (1992b, str. 106) ugotavlja, da že ustvarjanje skupinskega vzdušja vzame 
kar precej časa (prav tam). Mrak Merhar idr. (2013b, str. 60) pa v navezavi na časovno 
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načrtovanje didaktične igre v učnem procesu dodajajo, da je potrebno razmisliti, ali se določen 
del igre lahko zavleče in kdaj bi jo bilo optimalno prekiniti, da ne bo npr. dolgočasna. Po 
njihovem mnenju se je potrebno zavedati tudi koliko časa imamo na razpolago, koliko časa 
traja celotna igra, ki predpostavlja navodila, izvedbo in evalvacijo (prav tam). Slednjo želim še 
posebej izpostaviti kot zelo pomemben del procesa izkustvenega učenja. Menim, da si je 
potrebno vzeti dovolj časa za fazo analize in povzetka, v kateri je po mnenju Robinsona (1993 
v Lapajne Dekleva 2012, str. 86) priporočljivo reflektiranje izvedbe, vsebine, konteksta in 
odzivov na določeno igro, da lahko sploh pride do nekih zaključkov, pomena igre. Potreben je 
torej čas za vodeno analizo občutkov in nato tudi za oblikovanje spoznanj (prav tam). Menim 
tudi, da je vnaprejšnje časovno načrtovanje in omejevanje didaktične igre nujno, saj bi v 
nasprotnem primeru lahko ostalo premalo časa še za druge oblike dela v učnem procesu. 
Otroci so namreč za igro notranje motivirani, ko se navidezno svobodno igrajo ter pri tem 
uživajo v svojih čustvih, idejah in socialnih odnosih (Marjanovič Umek in Fekonja Peklaj 2008, 
str. 71). 
4.4. DEJAVNIKI VPLIVANJA PRI DIDAKTIČNIH IGRAH 
 
Marentič Požarnik (1992b, str. 107) fokus, intenzivnost in interakcijo opredeljuje kot tiste 
aktivne sestavine, zaradi katerih se v izkustvenem učenju zares nekaj zgodi, ''premakne'' v 
udeležencih. Fokus ali žarišče pozornosti je med izkustvenim učenjem lahko predvsem 
vsebina, posameznik, skupina ali pa ravnotežje vseh treh (prav tam, str. 108). V navezavi na 
intenzivnost velja razmisliti, kako temeljito in poglobljeno nameravamo obravnavati določeni 
vidik (kako podrobno želimo analizirati). Ob tem se je ponovno potrebno zavedati in miselno 
pripraviti, da čim večja intenzivnost doprinese k tem večji možnosti za osebnostne 
spremembe, pa tudi k negativnim reakcijam (odpor, strah …) (prav tam).  
Slednje lahko tekom izkustvenega učenja premosti ustrezna interakcija, ki je po mnenju 
Peklajeve (2001, str. 20) lahko zelo različna. ''Interakcija je lahko zelo preprosta, npr. kratek 
pogovor učencev v parih o najpomembnejših ugotovitvah učne ure, ali pa je zelo zapletena in 
vključuje različne kombinacije aktivnosti (npr. aktivnosti za razvoj skupin, vključno z različnimi 
aktivnostmi za razvijanje skupinske identitete in  pripadnosti; aktivnosti za razvoj 
sodelovalnega vzdušja v razredu, posebno za poučevanje sodelovalnih veščin in socialnih vlog; 
dodelitev različnih vlog posameznim učencem v skupini in različnim skupinam; posvetovanje 
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skupin med seboj; kombinacija različnih metod za obvladovanje učne snovi; različne sisteme 
nagrajevanja za posameznike, skupine in ves razred)'' (prav tam). V navezavi na značilnosti 
interakcije v učnem procesu Žagar (2009, str. 100) izpostavlja potrebo vseh udeležencev po 
socialnih odnosih. Piše tudi, da socialni odnosi vplivajo na učni proces, da na kvaliteto 
interakcije vplivajo lastnosti temperamenta vseh udeležencev in da prepoznavanje 
temperamenta posameznika učitelju oz. vodji učnega procesa pomaga pri vzpostavitvi dobrih 
odnosov (prav tam). Žagar (prav tam, str. 101) ugotavlja, da postanejo medvrstniški odnosi z 
vstopom v šolo vse intenzivnejši. Meni, da učenci ne morejo ignorirati potreb in idej drugih, 
ampak jih morajo upoštevati in spoštovati. ''Kognitivni razvoj jim pri tem omogoča, da bolje 
razumejo dinamiko različnih odnosov in jasneje razlikujejo med različnimi vzorci vedenja svojih 
vrstnikov.'' (prav tam) V odnosu učitelja in učenca Rogers (1983 v Žagar 2009, str. 101) 
izpostavlja naslednje poudarke. Učitelj mora biti v odnosu do učenca pristen, da med njima ne 
pride do neskladja med doživljanjem in izražanjem. Biti mora  brezpogojno naklonjen učencem 
in jim zaupati, saj le tako ustvarja varno okolje. Avtor (prav tam) pričakuje tudi empatično 
razumevanje in sprejemanje učenca takega, kot je.  
Interakcija tekom izkustvenega učenja lahko po mnenju Marentič Požarnik (1992b, str. 109) 
poteka med vodjem in učenci ali pa tudi med učenci samimi. Zapisano lahko prenesem tudi na 
primer didaktične igre, pri kateri neka individualna didaktična igra poteka na način interakcije 
med vodjo, ki preda navodilo posamezniku nato pa se poleg opazovanja v pomembni vlogi 
pojavlja v fazi analize ter v fazi povzetka in transfera. Pri kompleksnejših skupinskih didaktičnih 
igrah interakcija po mojih izkušnjah poteka večsmerno. Vodja preda navodila, opazuje 
dogajanje, se nanj odziva in učence usmerja, medtem ko tudi med učenci samimi prihaja do 
sodelovanja, komuniciranja, pogajanja, izmenjave mnenj in presojanja idej. Marentič Požarnik 
(1992b, str. 109) piše, da interakcija omogoča medosebno podporo, spodbujanje in je 
primarno sredstvo aktiviranja ter spreminjanja učencev. K temu naj bi med drugim pripomogli 
tudi pod pogojem, da razjasnimo skupinsko usmerjenost ali orientacijo v smislu kraja (tu ali 
tam), časa (zdaj, v preteklosti, v prihodnje) in teoretičnih perspektiv (predstavljivih in 
nepredstavljivih oz. imaginarnih pojavov) (prav tam). Komunikacijo Tomič (1995 v Kubale 
2015, str. 85) pri tem izpostavlja kot osnovo vseh socialnih in spoznavnih dogajanj. Z njeno 
pomočjo namreč skupina analizira probleme, išče rešitve in usklajuje delo posameznikov v 
skupini na poti do skupnega cilja. Za vzdrževanje komunikacijskega procesa Kubale (2015, str. 
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86) poudarja pomen povratnih informacij, ki jih Tomić (2002, str. 136) pojmuje kot ''obliko 
vzajemnega obveščanja sistemov in podsistemov komunikacijskih partnerjev o dogajanju in 
tudi kot nadzorovanje ter preprečevanje izgube informacij''. Tomič (prav tam, str. 138) loči 
različne vrste povratne informacije. ''Podajamo lahko povratne informacije o vsebini sporočila, 
o sogovorniku, o odnosih med sogovorniki, o odnosu do vsebine ter o vplivu na sogovornika'' 
(prav tam). Senninger in Reiners (2005 v Krajnčan in Krajnčan 2011, str. 12) pa poudarjata, da 
imajo zlasti  pri ocenjevanju doživljajsko pedagoških učinkov pomembno vlogo medsebojne 
povratne informacije samih učencev, ki se navezujejo na pridobljena doživetja, izkušnje, jih 
osvetlijo, ozavestijo prenos v vsakdanjo situacijo ali korigirajo njihovo predznanje.  Tudi  po 
mojih izkušnjah povratne informacije tekom didaktične igre podaja tako vodja učnega procesa, 
kot tudi učenci drug drugemu in vodji.  Vodja podaja povratne informacije, vezane na potek 
igre, uporabo pripomočkov, usmerjanje učencev v učnem procesu, primerjanje rezultatov, 
preverjanje razumevanja, discipliniranje ter obnašanje posameznikov ipd. Učenci pa izrazijo, 
da jim je nekaj všeč, zanimivo, dolgočasno, opozarjajo drug drugega na kršenje pravil, 
predlagajo podaljšanje igre ali nova pravila, povedo kaj so se naučili, kako so se počutili, kaj bi 
želeli še početi ipd. Z upoštevanjem povratnih informacij lahko vodja nato načrtuje novo 
didaktično igro.  
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III. Empirični del 
 
1. RAZISKOVALNI PROBLEM 
 
1.1. OPREDELITEV RAZISKOVALNEGA PROBLEMA 
 
Didaktično igro privzemam kot pomembno metodo izkustvenega učenja, ki lahko pomembno 
pripomore k celostnemu razvoju otrok pod pogojem, da je premišljeno načrtovana in ustrezno 
izvedena. V magistrski nalogi se osredotočam na proučevanje uporabnosti didaktičnih iger v 
raznolikih učnih okoljih. Zanima me, kako jih razumejo učiteljice in animatorke, kako natančno 
se lotevajo njihovega načrtovanja in kako pogosto jih vključujejo v proces učenja ter kako jih 
izvajajo. V empiričnem delu sem želela ugotoviti, ali se uporaba didaktičnih iger v raznolikih 
učnih okoljih razlikuje oz. v čem si je podobna? Omenjeno sem ugotavljala z vidika dimenzij, ki 
jih Walter in Marks (1981 v Marentič Požarnik 1992b, str. 102) izpostavita kot pomembne za 
načrtovanje in izvajanje vsakršnega izkustvenega učenja. Primerjati sem torej želela uporabo 
didaktičnih iger v šolskem in Minicity učnem okolju, in sicer z vidika ciljev (A), organizacije (B), 
okoliščin (C) ter vplivanja (D).  
1.2. RAZISKOVALNA VPRAŠANJA 
 
Med raziskovanjem sem želela pridobiti odgovore na naslednje sklope raziskovalnih vprašanj, 
ki sem jih oblikovala glede na predhodno naštete in teoretično obravnavane dimenzije 
načrtovanja in izvajanja izkustvenega učenja z uporabo didaktičnih iger. 
A) V navezavi na analizo z vidika ciljev me je zanimalo: 
1: S katerim namenom se učiteljice odločijo za uporabo didaktičnih iger pri pouku2? 
2: S katerim namenom se učiteljice odločijo za obisk Minicityja? (In če se, zakaj se odločijo za 
ponovni obisk Minicityja?) 
3: Kateri so najpogostejši učni cilji, ki jih z uporabo didaktičnih iger skušajo doseči učiteljice pri 
pouku/animatorke v Minicityju? 
                                                     
 
2 V navezavi na didaktične igre pri pouku obravnavam v tej magistrski nalogi tiste didaktične igre, ki jih učitelj z 
učenci izvaja v učilnici zgolj v času pouka in ne v času podaljšanega bivanja ali interesnih dejavnosti. 
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4: Kaj se učenci po mnenju učiteljic/animatork največkrat naučijo s pomočjo didaktičnih iger 
pri pouku/v Minicityju? 
 
B) V navezavi na analizo z vidika načrtovanja in organizacije me je zanimalo: 
1: Na kaj vse je učiteljica/animatorka pozorna pri organizaciji didaktičnih iger? 
2: Če in katera etična načela imajo učiteljice/animatorke v mislih pri načrtovanju in izvajanju 
didaktičnih iger? Kako jih skušajo zagotoviti oz. kako jih upoštevajo? 
3: V čem vidijo učiteljice podobnosti oz. razlike glede svoje vloge pri načrtovanju ter izvajanju  
didaktičnih iger v primerjavi z vlogo animatorke v Minicityju in obratno? 
4: Kaj je največji izziv za učiteljice/animatorke pri načrtovanju in izvajanju didaktičnih iger? 
5: Kako učiteljice/animatorke opisujejo primere konkretnih didaktičnih iger, ki so jih že izvedle 
pri pouku/v Minicityju? 
 
C) V navezavi na analizo z vidika okoliščin me je zanimalo: 
1: Kako pogosto učiteljice izvajajo didaktične igre pri pouku? 
2: Kako poteka priprava učnega okolja in didaktičnih pripomočkov pri pouku/v Minicityju? 
3: V čem so prednosti/slabosti pripomočkov, ki se jih uporablja za didaktične igre pri pouku/v 
Minicityju? 
4: Katere okoliščine pozitivno vplivajo na izvedbo didaktičnih iger pri pouku/v Minicityju? 
5: Katere okoliščine otežujejo uporabo didaktičnih iger pri pouku/v Minicityju? 
 
D) V navezavi na analizo z vidika vplivanja me je zanimalo: 
1: Na koga ali kaj (posameznika/skupino/vsebino) učiteljice/animatorke najpogosteje 
usmerijo žarišče pozornosti tekom uporabe didaktičnih iger pri pouku/v Minicityju?  
2: Kako najpogosteje poteka medsebojno sodelovanje med učenci ter učiteljico/animatorko 
in učenci tekom didaktičnih iger pri pouku/ v Minicityju?  
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2. METODOLOGIJA 
 
Izvedla sem tako imenovano kvalitativno raziskavo, za katero Mesec (1998, str. 26) izpostavlja, 
da so osnovno izkustveno gradivo pripovedi oz. besedni opisi. Pri teh je po mnenju Vogrinca 
(2008, str. 48) poudarek na opisovanju proučevanih situacij, subjektivnih doživetij in 
interpretiranju ter razumevanju konteksta, v katerem proučevane situacije potekajo (prav 
tam). Mesec (1998, str. 26) dodaja, da se v kvalitativnem raziskovalnem procesu pridobljene 
informacije tudi obdela in analizira na besedni način, torej brez uporabe merskih postopkov, 
ki bi dale neke številske rezultate (prav tam). Namen raziskovanja je bil ugotoviti, kako 
učiteljice in animatorki doživljajo in interpretirajo uporabo ter pomen didaktičnih iger v 
šolskem in tako imenovanem Minicity učnem okolju. 
2.1. OSNOVNA RAZISKOVALNA METODA 
 
Za raziskovanje sem uporabila deskriptivno metodo. Z njo po mnenju Sagadina (1991, str. 29) 
''spoznavamo pedagoško polje na ravni vprašanja, kakšno (in v zvezi s tem tudi kolikšno) je 
nekaj – ugotavljamo torej stanje pedagoškega polja, kakršno je, ne da bi si ga vzročno 
pojasnjevali.''  
2.2. UDELEŽENKE RAZISKAVE  
 
Za sodelovanje v raziskavi smo prosili 4 učiteljice, ki delujejo v prvem osnovnošolskem triletju 
in so že (večkrat) obiskale Minicity kot spremljevalke šolske skupine, ter 2 animatorki, ki več 
kot eno leto delujeta v Minicityju v dopoldanskih terminih oz. v času obiskov šolskih skupin 
prvega triletja. Izvedli smo torej namensko vzorčenje, pri čemer je bila vsaka intervjuvanka 
izbrana skladno z zgoraj omenjenimi karakteristikami. V prikazu in interpretaciji rezultatov se 
na učiteljice navezujemo z oznakami U1, U2, U3 in U4, na animatorki pa z oznakama A1 in A2. 
Vse intervjuvane učiteljice imajo dolgoletne izkušnje s poučevanjem na osnovni šoli. Dve sta v 
vlogi osnovnošolske učiteljice več kot 30 let (U1 in U2), ena 16 let (U4) in ena 13 let (U3). Dve 
delujeta na osnovni šoli v Ljubljani (U1 in U4), ena v Velenju (U2) in ena v Grosuplju (U3). 
Ugotovitve, do katerih sem prišla z intervjuji, glede na uporabo namenskega vzorčenja, po 
mnenju Vogrinca (2008, str. 56) niso posplošljive na širšo populacijo, ampak so omejene zgolj 
na proučevani vzorec. 
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2.3. OPIS INSTRUMENTOV 
 
Odgovore na raziskovalna vprašanja sem pridobila s polstrukturiranimi intervjuji. Zanje je po 
Sagadinu (1995 v Vogrinc 2008, str. 109) značilno, da si raziskovalec poleg postavljenih ciljev, 
ki naj bi jih z intervjujem dosegel, vnaprej pripravi tudi nekaj temeljnih vprašanj, ki so navadno 
odprtega tipa in jih postavi vsakemu intervjuvancu. Preostala vprašanja nato oblikuje sproti, 
da pridobi poglobljene oz. utemeljene odgovore (prav tam). S to tehniko zbiranja podatkov 
sem pridobila odgovore v navezavi na didaktične igre, ki jih učiteljice z učenci izvajajo pri 
pouku, in mnenja oz. opažanja o didaktičnih igrah, v katere so otroci vključeni med obiskom 
Minicityja in jih vodijo animatorke. Vnaprej sem pripravila 2 različni predlogi vprašanj za 
izvedbo intervjujev. Eno sem zasnovala za intervjuvanje štirih učiteljic, drugo pa prilagodila za 
intervjuvanje dveh animatork. 
2.4. POSTOPEK ZBIRANJA PODATKOV 
 
S pomočjo predhodno pridobljenih elektronskih kontaktov sem od intervjuvank prek 
elektronske pošte pridobila njihovo soglasje za sodelovanje in jih seznanila z namenom 
raziskave. Vnaprej so želele izhodiščna vprašanja, da o njih razmislijo. Polstrukturirane 
intervjuje sem izvedla v juniju 2018, in sicer v enem od prostorov Minicityja. Intervjuje sem z 
dovoljenjem intervjuvank posnela z diktafonom in zagotovila varovanje njihove anonimnosti. 
Poleg tega sem razložila, da bodo njihovi podatki uporabljeni zgolj v namene raziskave in da 
lahko kadarkoli izstopijo iz procesa raziskovanja. Prav tako sem poudarila, da na noben način 
ne bom delovala v njihovo škodo. 
2.5. POSTOPEK OBDELAVE PODATKOV 
 
Na podlagi pridobljenih avdio posnetkov sem najprej opravila transkripcijo, nato pa izvedla 
postopek kvalitativne analize, kot ga opisuje Mesec (1998, str. 103). Ta vključuje 
kategoriziranje in klasificiranje enot gradiva, s katerim oblikujemo pojme, ki jih med seboj 
povežemo, kar privede do oblikovanja konceptov oz. teoretičnih formulacij.  
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3. REZULTATI IN INTERPRETACIJA 
 
V nadaljevanju predstavljam rezultate kvalitativne raziskave, s katerimi skušam prikazati 
primerjavo izvajanja didaktičnih iger v šolskem in Minicity učnem okolju z vidika ciljev, 
organizacije, okoliščin in vplivanja. Rezultate prikazujem v navezavi na predhodno zastavljena 
raziskovalna vprašanja, in sicer v zaporedju, vezanem na posamezne faze načrtovanja in 
izvedbe didaktičnih iger. Rezultatov torej ne prikazujem strogo ločeno glede na predhodno 
podane sklope raziskovalnih vprašanj, pač pa glede na njihovo smiselno zaporedje obravnave 
v procesu izkustvenega učenja.  
3.1. ANALIZA NAMENOV IN CILJEV DIDAKTIČNIH IGER V ŠOLSKEM IN MINICITY 
UČNEM OKOLJU 
 
3.1.1. Nameni in cilji uporabe didaktičnih iger pri pouku 
 
Zanimalo me je, s katerim namenom se učiteljice pri pouku odločijo za uporabo didaktičnih 
iger. Vse učiteljice so v odgovoru navedle več namenov uporabe didaktičnih iger. U1 
didaktično igro uporablja za učenje nečesa novega, ne da bi se učenci tega zavedali. Uporablja 
jo tudi za ponavljanje, utrjevanje ter na začetku tudi za motiviranje učencev, saj pravi, da jih 
igra pritegne (1U1). U2 didaktične igre uporablja, da določene teme in učne vsebine lažje 
približa učencem. U2 in U3 izpostavita, da na ta način učenci dosegajo učne cilje na različne 
načine. Tudi sama menim, da različne didaktične igre lahko omogočajo različne poti do učnih 
ciljev. Omogočajo drugačno pot spoznavanja, kot bi ga učenci bili deležni npr. zgolj s frontalnim 
poukom. Menim, da se različne igre lahko izvede na način prilagajanja posameznikom, ki pa 
pri tem lahko dosežejo tudi različne cilje (nekateri se npr. učijo zgolj sodelovanja, drugi pa 
poglabljajo razumevanje neke učne snovi). U2 poudarja, da je potrebno nenehno iskanje 
različnih iger ali načinov, s katerimi bi otroke lahko pripeljali do želenega cilja (1U2). Učence 
namreč bolj prevzame udejstvovanje v različnih igrah kot pa monotonost z udejstvovanjem v 
vedno isti igri, ki jih tudi po mnenju U2 sčasoma lahko prične dolgočasiti. U3 dodaja: 
''Poučevanje moraš narediti bolj interaktivno, da se otroci gibajo in sami preizkušajo stvari za 
dosego različnih ciljev.'' (1U3) V tem odgovoru zaznam pomemben element v procesu učenja 
posameznika. U3 se zaveda, da je ključno, da učenci sami preizkušajo stvari. Kot sem pisala v 
teoretičnem delu, se namreč znanja ne da enostavno prenesti (Kolb 2015, str. 49). Ključno je 
torej, da učenci tudi samostojno raziskujejo in prihajajo do spoznanj. U4 didaktične igre 
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uporablja tudi z namenom popestritve pouka, da učenci več ''odnesejo od tega'' in rajši delajo 
(1U4).  
Po Marentič Požarnik (1992b, str. 104) ločimo 4 namene izkustvenega učenja: udeleženost, 
zavedanje, vpogled in sprememba. Glede na odgovore intervjuvanih učiteljic bi lahko rekla, da 
je njihov namen zagotovo udeleženost učencev, saj stremijo k aktivnosti učencev, timskemu 
delu, da nekaj naredijo in sami preizkušajo stvari (2U1, 4U4, 1U3). Namen zavedanja izkazujejo 
npr. v želji po utrjevanju učne snovi, raziskovanju, odkrivanju (4U4) in uporabnosti znanja (3U3 
in 4U2). Iz odgovorov intervjuvank ne zaznavam neposredno namena spremembe znanja, saj 
se ne omenja rekonstrukcije obstoječega znanja, pač pa le spoznavanje novih učnih vsebin, 
stvari (1U1, 4U4, 3U3), kar povezujem z nastajanjem novih znanj in ne s preoblikovanjem 
predznanja. 
Namen didaktičnih iger se po mnenju U2 in U3 navezuje na različna področja razvoja učencev, 
o katerih piše tudi Marentič Požarnik (1992b, str. 103). Učiteljice poudarjajo predvsem 
področje izobraževanja, kar se povezuje s cilji spoznavanja, razumevanja, utrjevanja, 
nadgrajevanja, ki jih izpostavljajo (4U2, 3U3 in 4U4). Se pa s svojimi odgovori navezujejo tudi 
na področje osebnostnega razvoja učencev, ko stremijo k razvoju socialnih veščin (28U3), 
spoštovanju (10U3), strpnosti (15U4), medsebojnemu sodelovanju (15U2, 19U1) in 
prilagajanju ciljev osebnim interesom oz. zanimanju (9U1, 8U3). Predvsem U4 še posebej 
izpostavi cilje, ki se navezujejo na področje osebnostnega razvoja, saj ima v razredu veliko 
otrok s posebnimi potrebami in se jim prilagaja, da tako pripomore k njihovemu optimalnemu 
razvoju (2U4). Učiteljice se v odgovorih o namenih uporabe didaktičnih iger ne navezujejo na 
področje usposabljanja in profesionalnega razvoja in terapije, o katerih tudi piše Marentič 
Požarnik (prav tam). To nas ne preseneča, saj gre za uporabo didaktičnih iger v prvem triletju 
osnovne šole, pri čemer sta pričakovano v ospredju izobraževanje in osebna rast, ne pa 
usposabljanje, profesionalni razvoj ali terapija.  
Vse intervjuvane učiteljice so v odgovor na vprašanje o najpogostejših učnih ciljih, ki jih 
skušajo doseči z uporabo didaktičnih iger, navedle po več različnih ciljev. Ob tem ne vemo, ali 
so naštevale zgolj cilje, ki jih skušajo doseči z didaktičnimi igrami, ali tudi tiste, h katerim 
nasploh stremijo pri pouku (tudi ko ne gre za izvajanje didaktičnih iger). Vse so izpostavile cilj 
spoznavanja, U2, U3 in U4 pa tudi cilj razumevanja učne snovi. U1 izpostavi, da so cilji odvisni 
od vsakega posameznega primera didaktične igre. Sama želi, da učenec najprej nekaj spozna, 
 63 
naredi, se nečesa nauči in potem sledi analiza in drugi višji cilji. Tudi U3 in U4 omenjata 
postopno nadgrajevanje ciljev. Cilj didaktične igre je za U3 in U4 med drugim tudi motiviranje 
za delo. U4 našteva, da želi doseči še aktivnost učencev, timsko delo, da bi učenci utrdili učno 
snov, raziskovali, odkrivali in dosegli boljše pomnjenje. U3 pa izpostavi tudi, da didaktične igre 
največkrat uporabi, da zamoti učence, dokler vsi ne zaključijo z delom, da se tako počakajo z 
navezovanjem na pouk in nadgradnjo učnih ciljev (3U3). Z didaktičnimi igrami torej na ta način 
U3 prepreči dolgočasenje učencev, ki so predčasno zaključili s predhodno nalogo. Na ta način 
jih hkrati aktivira v smeri nadaljnjega učenja, h kateremu napelje didaktična igra. 
U2 meni, da so nujni različni cilji, da se tako zadovolji vse učence. Ne omenja torej različnih 
načinov igre pač pa nujnost različnih ciljev. Strinjam se, da s posamezno didaktično igro lahko 
dosežemo več različnih ciljev hkrati, npr.: k spoznavanje nekega materiala, medsebojno 
sodelovanje, usklajevanje ipd. Po drugi strani pa je lahko posamezna igra uporabljena tudi z 
različnim ciljem, glede na zmožnosti oz. spretnosti posameznih učencev. U2 nadaljuje: ''Če ne 
boš pri otroku vsega razvijal, potem bo razvijal samo nižje oz. osnovnejše spretnosti.'' (4U2) V 
tem kontekstu naj bi po mojem mnenju le vedno novi izzivi učencu omogočili optimalen razvoj 
in napredek. U2 meni tudi, da zgolj usvajanje dejstev in faktov otroka ne zadovolji in da ga bolj 
privlači igra, ki spodbuja k mišljenju, zato po njenem mnenju enoznačnih iger ne moraš 
uporabljati dolgo časa. 
V navezavi na naštete učne cilje intervjuvanih učiteljic razberem povezave z Bloomovo 
klasifikacijo učnih ciljev, na katero se pri odgovarjanju neposredno sklicuje U4. Vse so 
izpostavile težnjo k osnovnim kognitivnim ciljem – poznavanju in razumevanju, so pa na več 
mestih nakazale postopno nadgrajevanje in stremljenje k ''višjim'' kognitivnim ciljem, kot so: 
uporaba, analiza, vrednotenje. Z vidika cilja timskega dela in prilagajanja ciljev zmožnostim 
posameznika lahko najdem vzporednico tudi z afektivnim področjem učnih ciljev (Kennedy 
2015, str. 35; Marentič Požarnik 2000, str. 114), ki zadeva medsebojno sprejemanje in 
pripravljenost na sodelovanje (15U2, 19U1, 20U4). V tem kontekstu gre tekom didaktičnih iger 
zopet za krepitev socialnih veščin (sodelovanje, sprejemanje, tolerantnost, strpnost ipd.), o 
katerih sem tudi predhodno že pisala.  
Področja psihomotoričnih ciljev intervjuvanke ne izpostavljajo. U4 poudari zgolj, da pri pouku 
povezuje gibanje in didaktične igre, saj opaža, da učenci v prvem razredu težko sedijo na miru 
(6U4). Na ta način učiteljica zadovolji njihovo potrebo po gibanju, kar po mojem mnenju še 
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dodatno spodbudi učence k celostnemu udejstvovanju, ko se npr. gibajo, računajo in 
povezujejo računske rezultate z neko barvo škatle, v katere morajo dostaviti žogico z računom. 
3.1.2. Namen obiska in cilji uporabe didaktičnih iger v Minicityju 
 
Učiteljice sem vprašala, s katerim namenom se odločijo za obisk Minicityja. Vse so izpostavile 
namen spoznavanja poklicev, s tega vidika se torej navezujejo predvsem na področje 
izobraževanja učencev. 3 učiteljice dodajajo, da gre z obiskom Minicityja za obnavljanje, 
poglabljanje in dopolnjevanje učnih vsebin, ki so jih že obravnavali v šoli. U3 nadaljuje, da 
učenci tu vidijo, kar starši delajo v službi in se skušajo postaviti v njihovo vlogo. Sklepam torej, 
da gre za nekakšno spoznavanje in vpogled v delo njihovih staršev. U2 poudari, da pri pouku 
uporabljajo enostavnejše pripomočke, s čimer se strinja tudi U3, ki pravi: ''Kar nudite v 
Minicityju, ne moremo omogočiti v šoli. Poklice lahko nekako predstavimo, ampak ne kot 
takšno izkustveno doživetje.'' (18U3) Tudi U1 se strinja, da gre z obiskom za popestritev pouka, 
in doda, da učence med aktivnostjo z animatorko lahko opazuje v neki novi situaciji. S tega 
vidika lahko rečem, da učiteljice med obiskom pridobijo tudi nova spoznanja o svojih učencih. 
Velja pa dodati, da opazovanje učencev ni omogočeno zgolj v Minicityju, saj imajo učiteljice to 
možnost tudi med izvajanjem didaktične igre pri pouku, kar izpostavi U2. Seveda so v 
Minicityju učiteljice razbremenjene in le v vlogi opazovalk, pri pouku pa so vodje, odgovorne 
za celotno izvedbo. 
Vse intervjuvane učiteljice so Minicity s šolsko skupino obiskale po 3-krat. Izpostavile so tudi, 
da pridejo na obisk vsako leto enkrat in vsakič z drugo skupino otrok (2 sta izpostavili skupino 
prvošolčkov). U3 je dodala, da obisk izvedejo kot tehniški dan, U4 pa je razkrila, da je ta obisk 
načrtovan že kar v letnem delovnem načrtu. Iz odgovorov razberem, da gre vendarle za 
enkratno doživetje z vidika posamezne šolske skupine, saj se učiteljice vračajo vsako leto z 
drugo skupino. Sklepam, da v obisku Minicityja prepoznavajo določeno ''vrednost''. 
Na vprašanje o zastavljenih ciljih didaktičnih iger sta v navezavi na Minicity tudi obe 
animatorki izpostavili, da je temeljni cilj, da otroci spoznajo različne poklice (1A1, 1A2). A1 je 
pri tem poudarila, da je cilj tudi, da se otroci vživijo v različne poklice, da se preizkusijo v 
tematskih aktivnostih. A1 stremi tudi k razvijanju otrokove samostojnosti, k sodelovanju otrok, 
timskemu delu in medsebojni pomoči. Glede zahtevnosti ciljev sta obe poudarili, da ne gre le 
za spoznavanje, ampak tudi za analizo, vrednotenje in primerjavo izkušenj in poklicev. A2 je 
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izpostavila, da zahtevnost zastavljenih ciljev prilagaja sproti, ko razbere dinamiko skupine 
učencev in njihovo predznanje. Dodala je, da je zahtevnost cilja odvisna od posamezne šolske 
skupine. Ugotavlja npr., da je lahko zahtevnejša z učenci tretjega razreda (1A2). Naštete cilje 
obeh animatork lahko zopet navezujemo na področje izobraževanja in osebnostnega razvoja. 
Ponovno je s poudarjenim ciljem spoznavanja poklicev v ospredju področje izobraževanja. Obe 
animatorki pa v navezavi na Bloomovo klasifikacijo kognitivnega področja učnih ciljev 
izpostavljata, da ne gre le za osnovne učne cilje – spoznavanje in razumevanje, ampak tudi za 
zahtevnejše učne cilje, kot so npr.: analiza, primerjava, vrednotenje. Stremita namreč k temu, 
da znajo učenci nekaj uporabiti, da pridobljeno izkušnjo ovrednotijo. Stremita pa tudi k 
sodelovanju in medsebojnemu sprejemanju učencev, kar zadeva področje osebnostnega 
razvoja in se veže na afektivno področje učnih ciljev po Bloomu (v Kennedy 2015, str. 35). 
Nobena od animatork v odgovoru glede ciljev ne navaja učnih ciljev s področja razvoja 
psihomotoričnih spretnosti, kar me nekoliko preseneča. 
3.2. ANALIZA ORGANIZACIJE DIDAKTIČNIH IGER V ŠOLSKEM IN MINICITY UČNEM 
OKOLJU 
 
Zanimalo nas je, na kaj vse so učiteljice in animatorki pozorne pri organizaciji didaktičnih 
iger. U1 je poudarila, da najprej razjasni, ali je uporaba igre v določenem primeru sploh 
smiselna, kar se tudi nam zdi ključnega pomena, preden nasploh pričnemo z organizacijo 
konkretne didaktične igre. 
3.2.1. Zavedanje ciljev 
 
U2 izhodiščno izpostavi, da gre pri didaktični igri za usmerjeno igro, za katero veš, kaj boš v 
vlogi učitelja delal in kaj želiš doseči pri učencih. Pri organizaciji didaktične igre se ji torej zdi 
pomembno zavedanje zadanega cilja. Iz izkušenj pravi, da moraš kot vodja poskrbeti za red in 
se zavedati, da ''se vsega ne da doseči naenkrat''. (10U2) U4 trdi, da se didaktične igre 
medsebojno prepletajo in pri tem ni nujno vse načrtovano, česar se zaveda tudi U1. Slednja 
učencem cilj igre razkrije vnaprej ali pa jih o njem vpraša. U2 in U3 cilj igre učencem včasih 
razkrijeta (npr. če gre za ocenjevanje otroka, da spodbudi njegovo odzivanje (6U2)). U3 se zdi 
pomembno, da učenci vedo, zakaj nekaj počnejo. Tudi Kubale (2015, str. 124) meni, da so učni 
cilji smiselni pod pogojem, da o njih pisno ali ustno seznanimo tudi učence. U1 pa se zdi 
pomembno, da učenci vedo le, da igra ni sama sebi namen. Menim, da ni nič narobe s tem, če 
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se cilji igre razkrijejo kasneje med igro. Pomembno se mi zdi le, da učencem postanejo razvidni, 
da vedo, čemu so nekaj počeli. 
3.2.2. Upoštevanje značilnosti učencev 
 
U3 poudarja, da pri organizaciji didaktičnih iger med drugim upošteva tudi posameznikove 
lastnosti in zmožnosti (8U3). U1 opaža, da ustreznost izbrane didaktične igre ni odvisna le od 
lastnosti učencev, ampak tudi njihovih medsebojnih razlik. Če so med njimi zelo velike razlike, 
po njenem mnenju čisto vsake igre ne moreš izvajati (8U1). U1 nadaljuje, da z več izkušnjami 
z neko skupino lažje izpelješ didaktične igre (5U1). U4 izpostavi, da je nujno potreben razmislek 
o ustreznosti didaktične igre za posamezno starostno skupino učencev, da izbrana didaktična 
igra ni ne pretežka, ne prelahka (13U4). Pretežke didaktične igre bi na učence po mojem 
mnenju učinkovale demotivacijsko, prelahke pa bi jih lahko dolgočasile.  
V navezavi na značilnosti učencev svoje izkušnje v zvezi z organizacijo didaktičnih iger v 
Minicityju podata tudi animatorki. Ker predhodno šolske skupine učencev ne poznata, skušata 
z uvodnim pogovorom razbrati izkušnje, predznanje in interes učencev. Iz tako pridobljenih 
informacij obe nato izhajata v nadaljevanju in jih upoštevata pri nadaljnji organizaciji 
didaktične igre. A1 se trudi učencem čim bolj prilagoditi in pri organizaciji igre upoštevati 
izkušnje učencev, njihovo starost in razvojno stopnjo (6A1). Če neke izkušnje učenci še nimajo, 
poskrbi, da pridobijo osnovno predstavo (4A2). A2 pravi, da: ''po starosti otrok ne bi mogla 
razlikovati želje po igri v določenem tematskem kotičku.'' (11A2) Nadaljuje, da je aktivnost 
učencev v določenem tematskem kotičku bolj odvisna od predznanja in angažmaja za 
posamezen poklic. Angažma po njenih opažanjih ni odvisen od tega, ali učenci poklic že 
poznajo, ker se ona potrudi, da svoje znanje nadgradijo. Trdi, da je učencem: ''v vsakem 
tematskem kotičku zanimivo, le če na pravi način pristopiš in se prilagajaš skupini učencev.'' 
(12A2) Glede na izjave A2 razbiram, da gre za zelo angažirano animatorko, ki v animacijo vlaga 
ogromno energije. Dvomim, da so vse takšne, bi pa z vidika učencev to bilo optimalno. 
3.2.3. Oblikovanje skupin  
 
Učiteljice podajo odgovore tudi glede oblikovanja skupin učencev, kar tudi sama privzemam 
kot pomemben element v fazi organizacije. U1 skupino učencev določi naključno, včasih z 
žrebanjem. Skupine tudi spreminja in pazi, da niso skupaj vedno isti učenci (13U1). Na ta način 
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se učencem omogoči, da pridobijo izkušnje z vsemi učenci in ne le nekaterimi. Tako imajo 
možnost sodelovanja in spoznavanja eden z drugim in ne zgolj z nekaterimi posamezniki. Na 
tem mestu sama ne zanemarjam niti možnosti, da bi v določenih primerih učenci lahko bolje 
delovali, če bi bile skupine oblikovane glede na njihove želje in medsebojno zaupanje. U3 igro 
običajno organizira za dvojice ali skupine, redkeje za posameznike, razen če gre za 
grafomotorične vaje. Optimalno velika skupina ima po mnenju U3 in U4 4 člane. U3 
utemeljuje, da v večjih skupinah že hitreje prihaja do konfliktov, za trojice pa trdi, da običajno 
eden ne sodi zraven (Peklaj 2001, str. 21). U3 pravi, da se v štiricah še da pogovarjati in da se 
običajno najdeta po 2, ki si bolj ustrezata, U4 pa dodaja, da v večjih skupinah od 4 nekateri že 
postanejo pasivni (10U4). U4 je pri oblikovanju skupin pozorna na to, kateri učenci bi 
''funkcionirali'' skupaj. Opaža namreč, da se nekateri pri igrah hitro skregajo in so bolj 
impulzivni kot ostali. V primeru obiska je A2 animatorka devetih otrok, lahko tudi manj ali več. 
Glede številke učencev v skupini pojasni, da ta številka nima pomembne vloge. V primeru, da 
so učenci disciplinirani in radovedni, U2 z lahkoto po njeni oceni izvede igro tudi s 15 učenci 
naenkrat (18A2). V primeru, da so nedisciplinirani, neposlušni in brez nekega predznanja, pa 
so ji lahko že trije preveč. A1 pravi, da je zaradi velikosti prostorov, količine pripomočkov in 
sodelovanja optimalno animirati po 6 otrok v skupini, da se ne čakajo preveč, saj tega po 
njenem mnenju ''ne marajo ne odrasli, ne otroci''. (17A1) Z vidika števila učencev pri 
posamezni didaktični igri trdim, da ima animatorka šolske skupine v Minicityju zagotovo 
opravka z manjšo skupino učencev kot učiteljica pri pouku, ki izvaja posamezno didaktično igro 
s celotnim razredom učencev, kar poudari tudi U1 (24U1). Kako kakovostno bo didaktična igra 
potekala, pa je pri tem seveda odvisno od spleta več dejavnikov in ne zgolj od števila učencev.  
3.2.4. Časovni vidik organizacije 
 
Vse intervjuvanke se v odgovorih glede organizacije didaktičnih iger navežejo tudi na časovni 
vidik. U1 se vedno vpraša, ali ima na razpolago dovolj časa za kvalitetno izvedbo in podaljšanje 
didaktične igre. Tudi za U2 je pomembno vnaprejšnje načrtovanje časa (npr. ali bo igra trajala 
15 minut ali 2 šolski uri). Dodaja pa, da ni smiselno v nedogled vztrajati z istim načrtom, če se 
nekaj ne odvija hitro, kot si predvidel. U4 piše, da se učenci včasih česa naveličajo in moraš biti 
zato pozoren, da veš, kdaj je igro potrebno zamenjati, spremeniti ali nadgraditi s kakšno novo 
dejavnostjo (11U4). Iz opisanega sklepam, da je torej nujna fleksibilnost vodje tudi glede 
časovnega poteka določenega načina igre. U4 dodaja, da didaktične igre organizira celo na 
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način, da jih časovno umesti zelo različno: v uvodu, na koncu, da preveri, kaj so se naučili, ali 
pa v osrednji del, skupaj z obravnavo učne snovi ali po potrebi, ko ugotovi, da učenci česa niso 
razumeli (7U4). Glede časovnega vidika sta animatorki v Minicityju v nekoliko drugačni 
situaciji. A1 poudari, da se časovno lahko organizira šele potem, ko izve, koliko časa bo neka 
skupina učencev na obisku v Minicityju. Tej časovni enoti primerno izbere tematske kotičke, 
saj so nekateri zamudnejši od drugih. Tudi A1 je pozorna na časovni okvir, trajanje neke 
dejavnosti. Obe animatorki predvidita tudi čas za končno refleksijo, da si povedo, kaj so počeli, 
česa so se naučili, kaj jim je/ni bilo všeč ipd.  
3.2.5. Priprava prostora in pripomočkov 
 
Zanimalo me je, kako poteka priprava učnega okolja in didaktičnih pripomočkov pri pouku 
in v Minicityju. U1 najprej poišče pripomočke, ki jih ima že na razpolago v knjižnici in v razredu. 
Pripomočke ji pomagajo izdelovati tudi pri dopolnilnem, dodatnem pouku ali pri rednem 
pouku učenci, ki predčasno končajo s kakšno aktivnostjo. Kakšno igro tudi kupi. Tudi U4 pri 
izdelavi pomagajo učenci. U1 dodaja, da so pripomočki najpogosteje iz kartona in papirja, da 
jih večkrat uporabi, in sicer pri različnih predmetih. Zelo uporabna se ji zdi lesena kocka, pri 
kateri spreminja namen uporabe. Menim, da je ravno nestrukturiranost teh preprostih, 
izdelanih pripomočkov tista lastnost, ki dopušča širšo uporabo posameznega pripomočka, o 
čemer pišeta tudi Čas in Kranjc (2015, str. 119). U4 doda, da poleg papirja uporabljajo tudi 
različne embalaže in pokrovčke. U2 je vnaprej pozorna, katere materiale bo potrebovala, in jih 
zbira (npr. škatle, plastenke, posodice, gumbe), tudi ona dopušča, da so pri izdelovanju 
pripomočkov ustvarjalni tudi učenci. Navedla je primer, da so učenci skušali sami izdelati 
gugalnico, pri čemer so imeli na voljo razne škatle, plastenke in posodice. Dodala je, da so 
nastali odlični izdelki, pri čemer so učenci sami raziskovali, kako je treba. Ob tem je poudarila, 
da ''ni vedno učitelj tisti, ki bo vse to usmerjal in organiziral''. (8U2) Pri tem uvidu se mi zdi 
ključnega pomena spodbujanje učencev k samostojnosti. Na ta način namreč spodbudimo 
njihovo aktivnost, da prevzamejo odgovornost za svoje delo in s tem pripomoremo tudi k 
njihovemu opolnomočenju. Po mnenju U2 moraš kot učitelj ponujati večnamenske materiale. 
Trdi, da se da iz preprostih stvari narediti marsikaj. Tudi U3 in U4 iste materiale in pripomočke 
uporabljata večkrat in za različne učne vsebine. U3 in U4 pripomočke po potrebi izdelujeta 
tudi sproti. U2 pravi, da ji materiale za izdelavo dostavijo tudi starši in ji pomagajo, če so po 
poklicu npr.: mizar, šivilja. U2 izpostavlja, da tehnologije za didaktične igre ne uporablja 
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pretirano, saj se ji zdi, da se morajo na prvi stopnji učenci srečevati in spoznavati še z vsemi 
drugimi materiali. Tehnologijo po njenem mnenju že na splošno prekomerno spoznavajo 
doma, na kar uvodoma opozorimo tudi mi. S tega vidika sicer ne želimo zavračati vsakršne 
uporabe tehnologije, se nam pa zdi smiselno, da je ne uporabljamo ves čas oz. da vendarle 
omogočimo učencem tudi izkušnje s preprostejšimi, naravnimi materiali. Pri tem gre za 
reciklažo naravnih materialov, kar bi po mojem mnenju lahko spodbudilo učence tudi k 
odgovornejšemu ravnanju z materiali in ponovni uporabi le- teh.   
Glede priprave prostora U1 in U4 izpostavljata, da pripravita mize in stole ter spremenita 
postavitev, če gre za igro v skupinah. U1 vedno določi prostor za igro – nekje na mizi in ne na 
tleh (da se pripomočki lahko večkrat uporabijo). U2 poudarja, da moraš biti pozoren na to, 
koliko prostora rabiš. Sama ima v razredu v enem delu le mize s torbami, pisali in zvezki, v 
''satovnici'' pa imajo odložene potrebščine, ki jih učenci prinesejo za likovno in športno vzgojo. 
Imajo tudi različne kotičke – mize s pisali in koledarji, omaro z igračami in škatle z oznakami 
materialov. U2 dodaja, da morajo po zaključku igre učenci pospraviti pripomočke in prostor, 
saj jih skuša navaditi, da se za sabo pospravlja. Tudi U4 skuša učence spodbuditi k 
samostojnosti, zato sodelujejo tudi pri pripravi prostora na način, da določi, kdo bo naredil kaj. 
Če česa res ne zmorejo, jim pomaga. U3 se potoži, da imajo v razredu premalo prostora, da bi 
strogo ločevali prostor za igro. Nadaljuje, da prostor pripravijo učiteljice, da dnevno 
spreminjajo in premikajo stvari in da so ves čas na istem mestu le lutke. Učence zato sproti 
seznanja, kje je neka igra in kaj je njen cilj.  
Animatorki v navezavi na pripravo pripomočkov in učnega okolja izpostavita nekoliko 
drugačen vidik. Obe odgovorita, da so pripomočki večinoma že pripravljeni za uporabo, saj jih 
priskrbi institucija Minicity. Pripomočkov torej ne izdelujejo in pripravljajo sami, razen 
določene elemente, ki so vezani na posamezen tematski kotiček oz. posamezno poklicno 
aktivnost. Za te primere obe izpostavita, da pri izdelavi sodelujejo učenci in animatorka. A1 
izpostavi npr. izdelavo mase za piškote, A2 pa testo za izdelavo testenin. A1 omeni, da pri 
kakšni aktivnosti učenci dobijo določen material, iz katerega kaj izdelajo z namenom uporabe 
v nadaljnji igri. V tem opisu zaznamo bistveno značilnost konstruktorske igre, za katero med 
drugimi Bognar (1987, str. 102) izpostavlja, da učenec tekom te vrste didaktične igre izdela 
nek končni izdelek, ki ima zanj tudi uporabno vrednost. A1 dodaja tudi, da si učenci lahko 
izberejo določen pripomoček za igro, npr. uniformo, predpasnik, kar pa morajo po zaključku 
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igre obesiti nazaj na kljukice. V navezavi na pripravo učnega okolja A1 odgovori, da si v 
določenih primerih igre učenci lahko sami pripravijo, npr. prostor za nastopanje, prinesejo 
dodatne stole in pripomočke, ki jih potrebujejo. Tudi A1 opozori, da vedno zahteva, da učenci 
pospravijo za sabo, pomiti pa mora animatorka, v kolikor gre za zahtevnejše čiščenje (npr. v 
hiši barv in pekarni). A2 izpostavi, da je prostor opremljen s pohištvom, ki je izhodiščno 
prilagojeno otrokom, mora pa animatorka na recepciji prevzeti ključ, ki v posamezni enoti 
odklene omare, v katerih so rekviziti, za katere ne želijo, da so na dosegu otrokom. Doda, da 
je njena naloga tudi, da po potrebi priskrbi dodatne stole in mizo. Glede sobne temperature 
pa pravi, da se jo uravnava s klimatskimi napravami. 
3.3. ANALIZA IZVEDBE DIDAKTIČNIH IGER V ŠOLSKEM IN MINICITY UČNEM 
OKOLJU 
 
3.3.1. Pogostost izvajanja didaktičnih iger 
 
Zanimalo me je, kako pogosto učiteljice izvajajo didaktične igre pri pouku. U1 je odgovorila, 
da zagotovo enkrat tedensko, kadar deluje v prvem razredu pa je to zagotovo pogosteje, celo 
vsakodnevno, v tretjem razredu pa manj pogosto. Dodala je tudi, da najpogosteje izvajajo igro 
vlog pri spoznavanju okolja, pogosto pa tudi igre s pravili. U2 je poudarila: ''Ne mine dan, da 
se ne bi igrali.'' (5U2) Didaktične igre torej izvaja vsakodnevno, in sicer pri spoznavanju okolja 
ali matematiki (računanje z denarjem). Od vseh intervjuvanih učiteljic didaktične igre 
najpogosteje izvaja U3, ki je odgovorila, da se jih igrajo ''vsak dan in skoraj vsako učno uro''. 
(4U3) Dodala je, da jih najmanj izvaja pri športni vzgoji, ker se tam igrajo tekalne in 
elementarne igre. Didaktične igre, vezane na števila, največkrat izvaja pri matematiki. V tem 
primeru izvaja igre s pravili, igre vlog pa se poslužuje največ pri slovenščini in z lutkami. Najbolj 
jedrnato je na vprašanje o pogostosti izvajanja didaktičnih iger odgovorila U4: ''3-krat do 4-
krat na teden''. (5U4) 2 intervjuvanki pravita, da didaktične igre izvajata vsakodnevno, kar kaže 
na to, da je igra v prvem triletju učencev pogosto uporabljena. 
3.3.2. Navodila za učence 
 
Vse intervjuvanke so v navezavi na izvedbo didaktičnih iger izpostavile pomembnost navodil 
za učence. Ta morajo biti po mnenju U3 in U4 kratka, jasna in brez ovinkarjenja. U3 nadaljuje, 
da moraš kot vodja poskrbeti predvsem, da bodo pravila in potek igre razumljivi vsem. Tudi 
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obe animatorki uvodoma predstavita pravila in navodila, saj igra po mnenju A1 tako lažje 
steče, če vedo, česa ne smejo. A2 navodila poda tudi sproti (za preusmeritev, kasnejšo 
primerjavo, sklepanje), ne le na začetku (25A2). Po mnenju U3 in U4 mora vodja ves čas 
spremljati dogajanje, da vidi, ali igra dosega svoj namen. U4 dodaja, da moraš tudi sam stati 
za izrečenimi navodili (14U4). S tem se povsem strinjamo, saj tako, da se tudi vodja natančno 
drži navodil, učencem predstavlja zgled. Na ta način pa po mnenju Senningerja (2000 v 
Krajnčan 2011, str. 6) vodja lažje vpliva na interakcijo v učnem procesu. 
3.3.3. Konkretni primeri didaktičnih iger 
 
Za lažjo predstavo ter primerjavo aktivnosti pri pouku in v Minicityju sem intervjuvanke prosila 
za opis konkretnega primera didaktične igre, ki so jo v preteklosti že izvedle.  
U1 je navedla primer uporabe kartončkov z različnimi besedami, ki jih uporabijo za obravnavo 
''težkih'' besed. Učiteljica ali otroci ''težke'' besede najprej zapišejo, potem pa se igrajo tako, 
da iz njih sestavljajo stavke. Te stavke vlečejo iz neke posode in sestavljajo povedi na način, da 
jih skušajo smiselno uporabiti. Hkrati medsebojno komunicirajo, ali so posamezno poved 
smiselno sestavili ali ne. Igro U1 za 3. razred nadgradi na način, da učenci spišejo že več povedi 
ali krajše sestavke. U1 doda, da je to primer enostavne igre, ki jo večkrat uporablja. 
Predstavljena igra se nam zdi uporabna na več predmetnih področjih. ''Težke'' besede na ta 
način ne le naštevajo, temveč se vanje poglobijo in jih skupaj osmislijo ter uporabijo. Menimo, 
da besedišče tako širijo z razumevanjem in ne zgolj s kopičenjem. 
U2 je izpostavila, da pri pouku izvaja različne vrste didaktičnih iger, ker vsaka razvija nekaj 
drugega. Igra vlog po njenem mnenju omogoča več na govornem področju, neko prometno 
dogajanje pa lažje ponazori v neki igri s pravili, medtem ko so razne sestavljanke oz. 
konstruktorske igre spet nekoliko specifične. Utemeljuje, da gre pri slednjih za predvidevanja. 
Poda npr. navodilo, naj iz kar se da minimalnega števila kock sestavijo najmočnejši most. Pravi, 
da gre pri tej igri za določena povezovanja, pri čemer vidiš, kako otrok rešuje določen problem, 
ali pristopi s poskušanjem ali že malo razmisli ali ima določeno predznanje in prostorsko 
predstavo. Odlično se nam zdi, da učiteljica uporablja različne vrste didaktičnih iger, pri čemer 
nakazuje zavedanje različnih potencialov posamezne vrste didaktičnih iger.  
U3 navaja primer učenja vljudnostnega govora. Z učiteljico odigrata primer z lutkami, nato pa 
dasta možnost učencem, ki si dodelijo vloge – npr. mehanika in stranke. V navodilu jih 
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seznanijo, kaj morajo v dialogu sporočati in katere besede morajo uporabiti. Po tej igri vedno 
opravijo skupno evalvacijo, pri drugih vrstah igre pa ne vedno. Pogovorijo se, ali so bili 
uporabljeni vsi vljudnostni izrazi, ali so bila upoštevana navodila, kako bi igro spremenili, kaj 
bi povedali drugače ipd. Primer igre vlog za igranje vsakdanjih situacij se nam zdi življenjsko 
uporaben, ne razumemo pa, zakaj evalvacijo igre opravijo zgolj pri posameznih vrstah igre. 
Menimo, da bi evalvacijo bilo potrebno izvajati pri vsaki didaktični igri, saj se na ta način 
ovrednoti pridobljene izkušnje učencev, ki šele tako lahko vodijo do novih spoznanj. 
U4 je opisala primer igre s kartami, pri kateri na začetku učenci vse sličice pogledajo, nato pa 
obrnejo. Učiteljica po 2 karti odvzame, nakar morajo učenci ugotoviti, kateri sličici v tem 
primeru manjkata. Po nekaj ponovitvah učiteljica to igro nadgradi z navodilom, da si morajo 
učenci čim več sličic zapomniti in jih nato našteti ali zapisati. Sličice lahko tudi razvrščajo po 
različnih kriterijih. U4 poudari, da se ji zdijo te karte zelo praktične in večnamenske. V 
opisanem primeru igre se sprašujem, kaj točno želi učiteljica s to igro doseči. Gre za urjenje 
spomina, poimenovanje vsebine sličic, grupiranje po podobnosti, uvajanje v tematiko 
podpomenk, sopomen ali kaj podobnega? V zadregi sem verjetno tudi zato, ker si omenjenih 
kart ne predstavljam in zato težko kakorkoli komentiram to didaktično igro. 
A1 kot primer didaktične igre opiše izdelavo mlečnega izdelka, ki se ga z učenci lotijo v Minicity 
tematskem kotičku – mlekarna. Ta je razdeljena na več postaj, po katerih razvrsti otroke, da ti 
opravljajo posamezno fazo celotnega procesa. Na ta način ima vsak učenec svojo nalogo, vsi 
sodelujejo v istem procesu in delajo za isti cilj. Na eni postaji molzejo mleko, da pridobijo 
mleko. Na drugi postaji se mleko zlije v polnilno postajo in se ga nato polni v lončke. Nato 
nekdo lončke zapira s pokrovčki, naslednji lončke pošilja po tekočem traku do tistega, ki jih 
odlaga na karton. Na ta način so po mnenju A1 učenci odvisni drug od drugega, naučijo se biti 
strpni – se počakajo in vestno opravijo svoj del naloge, za kar tudi prevzamejo odgovornost. 
Če eden v tej verigi ne opravi svojega dela, naslednji ne more nadaljevati in zato v končni fazi 
ne morejo doseči cilja. Cilj je namreč izdelava mlečnih izdelkov, ki jih shranijo v hladilnik. 
Opisan primer igre spominja na sodelovalno učenje, ki ga med drugim opisuje Peklaj s 
sodelavkami (2001, str. 8). Iz opisanega namreč razberemo, da animatorka poskrbi za to, da 
so v aktivnosti vsi udeleženi in soodgovorni pri doseganju končnega cilja. Animatorka na ta 
način stremi k medsebojnemu sodelovanju, usklajevanju, komuniciranju in odgovornemu 
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ravnanju na primeru zelo konkretne situacije, kar otrokom po našem mnenju omogoči še 
posebej edinstveno izkušnjo, pri čemer gre za simulacijo realističnega dogajanja v mlekarni. 
A2 je predstavila primer igre v Minicity tematskem kotičku avtohiša. Tu učence najprej 
seznani, kaj dela mehanik in kaj industrijski oblikovalec. Za slednjega običajno predhodno še 
niso slišali. Potem izhajajo iz posameznega poklica in skupaj kaj naredijo, hkrati pa medsebojno 
sodelujejo, npr. pri zamenjavi pnevmatike, vijačenju štirih matic, raziskovanju posameznih 
avtomobilskih elementov. Po njenem mnenju prek igre tu med drugim spoznajo npr. postopek 
zamenjave pnevmatike. Dani opis nam ne predstavlja jasno elementov didaktične igre, lahko 
pa iz izkušenj rečemo, da gre v tej enoti za simulacijo, pri kateri učenci oblečejo uniformo 
mehanika ali pa prodajalca v avtohiši, ki se oglaša na telefon in predaja informacije o 
avtomobilih. Igra tu steče v skupinah in z uporabo realističnih pripomočkov, ki jih predhodno 
skupaj z animatorko spoznajo, nato pa še uporabijo ali raziščejo.  
3.3.4. Žarišče pozornosti 
 
Zanimalo me je tudi, na koga ali kaj učiteljice in animatorke najpogosteje usmerijo žarišče 
pozornosti med izvajanjem didaktičnih iger pri pouku in v Minicityju. U1 in U3 sta odgovorili, 
da je v ospredju didaktične igre predvsem učna vsebina, na kar U1 doda, da prihaja tudi do 
kombinacije, saj najpogosteje igra poteka v trojicah, v katerih je pomemben tudi vsak 
posameznik in interakcija med njimi. U3 se dopolni z odgovorom, da v vseh primerih le ni 
žarišče pozornosti učna vsebina. Ob tem navede situacijo, ko bi želela izpostaviti posameznika, 
njegovo močno področje ali pa vplivati na njegovo neustrezno obnašanje. Trdi, da je v takem 
primeru žarišče pozornosti neke aktivnosti posameznik. U2 poudarja, da je žarišče pozornosti 
v didaktični igri odvisno od tega, kaj hoče doseči. Če želi npr., da se učenci naučijo seštevanja, 
je s tega vidika po njenem mnenju žarišče pozornosti učna vsebina. Nadaljuje, da je lahko eden 
od ciljev tudi povezovanje skupine učencev, v tem primeru je poleg učne snovi lahko v žarišču 
pozornosti tudi skupina učencev, npr. da ugotovijo, zakaj je dobro sodelovati (14U2). U3 
izpostavi, da žarišče pozornosti v didaktični igri običajno usmeri na skupino, ki jo v vsakem 
primeru sestavljajo posamezniki. Utemeljuje, da na ta način pomaga slabšim učencem.  
A1 trdi, da je v didaktični igri v Minicityju žarišče pozornosti v kombinaciji vsebine, skupine in 
posameznika. Svoj odgovor pojasnjuje, da je v vsakem primeru pozornost na vsebini, saj gre 
za spoznavanje nekega poklica ali postopka. Pri tem je pomemben vidik igre povezanost 
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skupine, v kateri pa so hkrati pomembni vsi posamezniki. Podobno meni A2, ki pravi, da prav 
tako prevladuje žarišče pozornosti na vsebini, ki se navezuje na spoznavanje poklica, ob tem 
pa izpostavi tudi potek v skupini in s tega vidika naj bi bila pozornost tudi na njej. Fokusa na 
posameznika A2 ne omeni.   
Vse intervjuvanke so izpostavile fokus ali žarišče pozornosti procesa izkustvenega učenja, o 
katerem piše tudi Marentič Požarnik (1992b, str. 107). Slednja opisuje tri možne fokuse, ki so 
lahko tudi v ravnotežju, na kar se je navezala predvsem A1, ki govori o kombinaciji pozornosti 
na vsebino, skupino in posameznika.  
Neke posplošitve v primeru odgovorov intervjuvank v navezavi na fokus didaktične igre ni 
možno podati, saj je iz mnenja intervjuvank razvidno, da je to odvisno od učnih ciljev, ki jih 
želimo z didaktično igro doseči. Pri tem lahko poudarim, da ne gre le za mnenje intervjuvank. 
V skladu s teorijo je, da fokus prilagajamo namenu. Glede na odgovore intervjuvank pa 
vendarle razberem, da te žarišče pozornosti najpogosteje usmerjajo predvsem na učno 
vsebino. 
3.3.5. Medsebojno sodelovanje v didaktičnih igrah 
 
Ne glede na to, ali je žarišče pozornosti na učni vsebini, skupini ali posamezniku, me je 
zanimalo, kako najpogosteje poteka medsebojno sodelovanje med učenci in 
učiteljico/animatorko ter med samimi učenci med didaktičnimi igrami pri pouku in v 
Minicityju. Učiteljice so bile enotne, da med igro prevladuje interakcija med učenci, pri čemer 
omenjajo komunikacijo in sodelovanje. Vse intervjuvanke opažajo tudi, da si učenci tekom igre 
dajejo povratne informacije, s katerimi se opozarjajo na kršenje pravil, nepravilnosti v igrah, 
nepoštenosti, neuporabo vljudnostnih izrazov ipd. U1, U2 in U4 so poudarile, da uvodoma 
poskrbijo za jasna navodila učencem. U1, U2, U3 pa so si skladne v tem, da igro med izvajanjem 
opazujejo in se nanjo odzivajo po potrebi (s povratnimi informacijami, z namigi). Na tem mestu 
potrjujemo zapis avtoric Puklek Levpušček in Marentič Požarnik (2005, str. 59), ki izpostavljata, 
da ima vodja v uvodni fazi bolj direktivno vlogo, nato pa naj bi se umaknil v vse manj direktivno 
vlogo opazovalca, ki se odziva glede na potrebe udeležencev (prav tam). U2 dodaja, da je nujno 
pustiti skupini, da nastane njena dinamika, da pa mora vodja paziti, da medsebojno niso žaljivi. 
U3 spremlja tudi, ali se dosega namen igre, U4 pa je pozorna, kako medsebojno komunicirajo. 
U1 se po potrebi učencem celo pridruži v igri, da dopolni trojico, in pravi, da glede nejasnosti 
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učenci sprva vprašajo drug drugega in šele nato pridejo do nje. S slednjim pravilom po našem 
mnenju stremi k učenju sodelovanja med učenci, ki ni samoumevno. Sodelovanja se morajo 
naučiti in pravilo, da učenci sprva vprašajo drug drugega in šele nato učiteljico, je povsem v 
skladu s tem namenom. U1 v nadaljevanju izpostavlja, da je v primeru učenca s posebnimi 
potrebami interakcija med njima pogostejša kot med njo in ostalimi učenci, kar kaže na njeno 
zaznavanje potrebe po večji direktivnosti in prilagoditvi potrebam posameznega učenca. O tej 
pomembni zmožnosti prilagajanja vodje piše tudi Marentič Požarnik (1992b, str. 111), ki ji  je 
bistveno, da zna vodja variirati stopnjo direktivnosti glede na potrebe trenutka (prav tam). U1 
in U4 pravita, da si na koncu igre vzamejo čas za skupne povratne informacije, v primeru, ko v 
razred povabi nekoga drugega, ki izvede določeno aktivnost, U1 pa se pri tem prepusti zgolj 
opazovanju dogajanja. U2, U3 in U4 poudarjajo tudi, da učenci vedo, da se lahko kadarkoli za 
pomoč obrnejo nanjo, pri čemer U2 in U4 dodajata, da v tem primeru nastopita v vlogi osebe, 
ki zgolj usmerja in ne razkrije rešitve. U2 izpostavlja težnjo po vključenosti vseh učencev v igro. 
Posamezniku, ki ima pri tem težave, določi temu primerno vlogo, ''da bi pripomogla k boljši 
samopodobi''. (16U2) Podobno se z dodelitvijo vlog odziva tudi U3. Učencem, ki se sami ne 
izpostavijo, dodeli pomembnejše vloge, tistim, ki so običajno v ospredju, pa bolj stranske 
vloge.  
Tudi v navezavi na didaktično igro v Minicityju animatorki podajata povsem primerljive 
odgovore s tistimi, ki jih o didaktični igri pri pouku razkrivajo učiteljice. Tudi obe animatorki 
namreč trdita, da tekom igre prevladuje interakcija med učenci in da uvodoma podata 
navodila in da se ob koncu skupaj pogovorijo o aktivnosti, občutjih in ugotovitvah. A1 učence 
po predaji pravil prepusti in se vključuje z vprašanji, spodbudami in dilemami, da tudi sproti 
razmišljajo in reflektirajo dogajanje. Izpostavi celo, da se vključuje v aktivnost učencev z 
namenom, da dvigne raven razmišljanja in poda dileme. S tega vidika jo dojemamo kot vodjo, 
ki učence usmerja v območje bližnjega razvoja in jih tako dodatno spodbudi in omogoča 
njihovo napredovanje v razvoju. Kot učiteljici U2 in U4, tudi A2 pravi, da tekom igre opravlja 
zgolj vlogo usmerjevalke in spodbujevalke, ki se odziva po potrebi učencev. Obe animatorki 
sproti presojata, ali skupina potrebuje več ali manj njune direktivnosti. A2 nadaljuje, da 
vodenje vedno prilagaja skupini in posamezni situaciji. Poskuša jih ne omejevati, pove pa npr., 
da rekvizitov ne smejo uničevati. Usmerja jih k raziskovanju, daje smernice in izzive. A1 trdi, 
da interakcija poteka v več smereh – med njo in učenci ter med učenci samimi. Dodaja, da 
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spodbuja interakcijo v več smereh. Meni, da interakcijo zagotovo spremeni vloga, ki jo 
posameznik prevzame v igri, kar po njenem mnenju pripomore k novi obliki obnašanja in 
odnosa med njimi. Včasih določi vodjo in poskrbi, da vloge tudi zamenjajo. Prav tako vloge 
dodeli A2. Kot vse učiteljice tudi A1 opaža, da se učenci tekom igre opozarjajo glede pravil in 
kršitev. A1 v primeru konfliktne situacije med učenci počaka, da se sami dogovorijo, če do tega 
ne pride, vskoči tudi sama. Tudi A1 po našem mnenju na ta način stremi k učenju 
medsebojnega sodelovanja učencev. Dopušča jim namreč, da konflikt sami razrešijo, da 
komunicirajo, se držijo določenih pravil in se medsebojno upoštevajo. To lahko tudi po mnenju 
Peklajeve in sodelavk (2001, str. 38) dodatno spodbudi že s samo strukturo naloge ali strukturo 
neke interakcije, pri kateri mora vsakdo podati mnenje oz. prispevati svoje zamisli. 
3.3.6. Etična načela pri didaktičnih igrah  
 
Zanimalo me je, ali in katera etična načela imajo učiteljice/animatorke v mislih pri izvajanju 
didaktičnih iger. Zanimalo me je tudi, kako jih skušajo zagotoviti oz. kako jih upoštevajo. 
Preden se navežem na odgovore intervjuvank, naj poudarim, da so se kar tri intervjuvanke 
(U2, A1 in A2) med intervjujem navezale na etična načela, preden sem po njih izrecno vprašala. 
To se mi zdi pomemben pokazatelj zavedanja etičnih načel, njihovega upoštevanja in 
razmišljanja o njih. Animatorki sta sami od sebe poudarili etično pravilo enakih možnosti za 
vse učence (v navezavi na uporabo realističnih pripomočkov), U2 pa je sama od sebe opozorila 
na svobodo izbere (v navezavi na sodelovanje v posamezni igri). 
U1 je poudarila, da mora vsak učitelj s profesionalnim odnosom do svojega dela imeti v mislih 
etična načela, da upošteva posebnosti učenca, njegovega mišljenja ter pravic in da ne dela 
ničesar v škodo nekega odnosa. Na tem mestu želimo U1 dopolniti in poudariti, da se nič ne 
sme delati v škodo kogarkoli od udeležencev in ne le v škodo odnosa. U1 nadaljuje, da je nujno 
otroku omogočiti, da se lahko brez strahu izrazi. Dodaja tudi, da je potrebno omogočiti 
vzdušje, v katerem bo učenec sproščen, in preprečiti situacije, ki bi otroka prizadele in 
vznemirile. Po njenem mnenju je potrebno omogočiti prostovoljno udeležbo v igri, po drugi 
strani pa biti občutljiv na učence, ki se držijo v ozadju in jih spodbuditi k sodelovanju (9U1). 
Igro naj bi tudi prilagajali z namenom vključevanja vseh otrok. Z vprašanji naj ne bi posegali v 
učenčevo zasebnost, dati pa jim je potrebno možnost, da se izrazijo brez strahu (9U1), pri 
čemer U2 in U3 dodajata, da je tudi med igro potrebno zagotavljati neko mejo razkrivanja zgolj 
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določenih osnovnih podatkov, kar naj bi zadostovalo doseganju določenih učnih ciljev (10U3 
in 11U2). O taki – še sprejemljivi omejitvi samorazkrivanja pišeta tudi Walter in Marks (1981, 
str. 280). Kljub temu imam pomisleke, da se U3 v navezavi na to preveč omeji. Navedla je 
namreč primer, da pri predstavitvi plakata učenec pove zgolj osnovne podatke – npr. da ima 
brata, sestro, da živi z mamo, očetom in babico ter da je to primer razširjene družine. Več naj 
o svoji družini učenec po njenem mnenju ne bi povedal (10U3). Nepredstavljivo se mi zdi, da 
otroci ne bi smeli več povedati o svoji družini, saj bi se na ta način lahko učili o medsebojni 
različnosti, različnih kulturah, družinah ipd. Upam, da gre zgolj za nerodno izpostavljen primer 
s strani U3. Strinjam se, da je potrebno poskrbeti za varstvo osebnih podatkov, še vseeno pa 
se mi zdi nujno presoditi, česa naj učenci ne bi razkrivali. Ko gre za opisovanje družine in 
družinskih članov, bi sama dopuščala, da povejo več npr. o lastnostih brata, sestre, starosti 
babice ipd., ne bi pa dopuščala razkrivanja podatkov, ki so vezani npr. na odvisnost koga od 
članov, zlorabe ipd.  
U2 meni, da so neka etična načela že v človeku. Sprašujem se, kaj naj bi to pomenilo. Je npr. 
samoumevno zavedanje etičnih načel ali pa njihovo upoštevanje? Sama nisem takega mnenja, 
bi se pa strinjala z izjavo, v kolikor se navezuje na razmislek, da bi moralo biti človeku 
samoumevno, da živi in ravna v skladu z etičnimi načeli. U2 je v odgovoru glede etičnih načel 
nadaljevala, da med posamezniki v razredu ne dela bistvenih razlik, s čimer se drži etičnega 
načela enakih možnosti za vse. K enakemu načelu stremita obe animatorki in U3. Učencem U3 
in A2 omogočata svobodo izbere na način, da si sami lahko izberejo igro in vlogo, ki je še na 
razpolago, na kar pa si morajo po navodilu U3 oboje tudi izmenjati, da se tudi na ta način 
omogoči enake možnosti vsem. A1 in A2 v navezavi na načelo enakih možnosti za vse, stremita 
k temu, da vsak učenec v Minicityju pride na vrsto za uporabo določenega pripomočka. A2 
doda tudi, da vsakemu da možnost sodelovanja v igri, če kdo ne želi, pa mu tega ne brani in 
ne zahteva njegove obrazložitve, kar se mi zdi pomemben poudarek, saj je s tem dejansko 
izkazano spoštovanje in možnost svobodne izbire. U2 meni, da morajo v kakšnih stvareh 
učenci tudi tekmovati, ker se po njenem mnenju na ta način krepijo, po mnenju U4 pa jih to 
tudi motivira k aktivnosti. Walter in Marks (1981, str. 278) trdita, da je etično sporno 
spodbujanje medsebojnega tekmovanja, pri čemer je od posameznikov odvisno, kakšna 
stopnja tekmovalnosti bo še imela zgolj motivacijske učinke in kdaj bo tekmovanje prešlo 
željeno stopnjo pozitivnega vplivanja. Na vodje apelirata k nadzorstvu aktivnosti in 
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pravočasnemu odzivanju na problematično situacijo (prav tam). U4 sama poudari, da 
odobrava zgolj ''zdravo tekmovanje'' in ne spodbuja nekega stalnega rivalstva med učenci 
(15U4). U3 nadaljuje, da se morajo učenci naučiti tudi zgubljanja v igri, saj jim starši dopuščajo, 
da vedno zmagajo in jih s tem po njenem mnenju ne učijo za življenje (10U3). Pojasnjuje, da 
mora tekmovanje sama velikokrat prekiniti ravno zaradi izpadov tistih učencev, ki so navajeni 
zgolj zmagovati. U2 se zdi potrebno tudi, da učenca pohvališ, če si to zasluži, in ne še dodatno 
nekoga, ki se že sam pretirano hvali (11U2). Dodaja tudi, da je ''včasih potrebno kakšno 
situacijo ublažiti ali pa poudariti''. (11U2) S tem U2 opozori, da je način etičnega odzivanja 
odvisen od vsake posamezne situacije in okoliščin. Vodja je tisti, ki mora presoditi, kako se 
odzvati, kaj ublažiti in kaj poudariti, da bodo s tem upoštevana etična načela. U3 stremi k 
medsebojnemu spoštovanju in razumevanju, U4 pa poudarja poštenost, zmožnost empatije 
in medsebojnega komuniciranja. V navezavi na našteta načela U4 teži k timskemu duhu, 
medsebojnemu sprejemanju in sodelovanju. Etično se ji zdi tudi, da igro zaustavi, če npr. pride 
do prerivanja, A1 pa v medsebojne konflikte vskoči le, če jih učenci ne razrešijo sami. Če A1 
opazi, da koga od učencev ne sprejemajo, temu dodeli neko vlogo, s katero mu da veljavo in 
možnost, da se izkaže, ali pa izpostavi kakšno njegovo pozitivno lastnost. Opaža, da to običajno 
izboljša situacijo. V tem primeru lahko izpostavimo teorijo samodoločenosti, o kateri pišeta 
Ryan in Deci (2000 v Korthagen in Vasalos 2009, str. 18). Opisujeta motiviranje, ki ga lahko 
dosežemo z upoštevanjem treh temeljnih psiholoških potreb učencev. Gre za potrebo po 
avtonomiji, kompetentnosti in odnosih. Učencu je potrebno dodeliti primerno nalogo, s katero 
se bo lahko izkazal v odnosu z drugimi, dobil potrditev od drugih, kar lahko v nadaljevanju 
pripomore tudi k sprejetosti v skupini.  
Obe animatorki se skušata izogibati medsebojnemu tekmovanju, A1 zaradi opažanja, da se 
učencem na ta način ''vedno mudi in postanejo površni, razmišljajo samo še o cilju, ne pa več 
o tisti poti, ki bi morala biti pomembna v naših aktivnostih''. (11A1) A2 je pozorna, da v 
Minicityju ne deli aktivnosti na spol, da bi nekaj počeli le dečki ali le deklice, saj želi, da vsi 
spoznavajo vse poklice. Sodelovanje ne glede na starost omogoči vsem na način, da jim 
prilagodi navodila. Nujno se ji zdi tudi zagotavljanje, da iz igre ni nihče izključen. Na tem mestu 
navede primer tujca, pri katerem gre za jezikovno oviro sporazumevanja z ostalimi učenci. 
Dodaja, da se tudi učencev s posebnimi potrebami ne sme zapostavljati. Splošno povzame, da 
se vsega ne da vnaprej predvideti ali se izogniti, kar se nam zdi pomemben uvid animatorke. 
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Pravi, da tudi med igro zazna kaj spornega in se na to odzove. Tudi sami s tega vidika 
poudarjamo stalno prisotnost vodje v učnem procesu, od katere se že s profesionalnega vidika 
pričakuje zaznavanje etično spornih momentov in odzivanje nanje. A2 izpostavi tudi skrb za 
varnost (zlasti v navezavi na uporabo določenih rekvizitov), ki jo skuša zagotavljati na način, 
da je ves čas prisotna in nadzoruje celotno dogajanje. 
Glede na odgovore intervjuvank opažam, da so najpogosteje izpostavile etično načelo enakih 
možnosti za vse v navezavi na različne elemente: udeleženost v igri, uporabo pripomočkov, 
izbiro igre, prevzem oz. zamenjavo določenih vlog ipd. Le U3 pa je neposredno izpostavila 
načelo medsebojnega spoštovanja (10U3), ki ga Walter in Marks (1981, str. 278) poleg pravice 
do svobode in zasebnosti izpostavljata celo kot eno od treh ključnih etičnih pravic vsakega 
posameznika. Sprašujem se, ali temu intervjuvanke res ne posvečajo pozornosti ali pa je težnja 
po medsebojnem spoštovanju zajeta že v kontekstu medsebojnega sodelovanja in 
komuniciranja, k čemur stremijo prav vse intervjuvanke v svojih odgovorih. Kot sem 
predhodno že zapisala, se intervjuvanke v odgovorih o etičnih načelih navezujejo tako na 
pravico do svobode (v smislu svobodne izbire vloge, pripomočkov in sodelovanja v igri (10U3 
in 9A2)), kot tudi na pravico zasebnosti (v smislu zagotavljanja prave mere razkrivanja (9U1, 
10U3 in 11U2)). 
3.4. OKOLIŠČINE ZA DIDAKTIČNE IGRE V ŠOLSKEM IN MINICITY UČNEM OKOLJU 
 
3.4.1. Pozitivne okoliščine za izvajanje didaktičnih iger v šolskem in Minicity učnem okolju 
 
Zanimalo me je, katere okoliščine pozitivno vplivajo na izvedbo didaktičnih iger pri pouku in 
katere v Minicityju. U1 je kot prednost izvedbe didaktične igre pri pouku izpostavila to, da so 
ljudje in prostor (učilnica) učencem poznani ter da to ni nujno le prednost. V nadaljevanju je 
poudarila: ''Težko rečem, da je nekaj plus za eno in nujno minus za drugo učno okolje.'' (25U1) 
Z izjavo se strinjam, saj menim, da ima vsako učno okolje določene prednosti in tudi slabosti. 
Je pa vsem skupno to, da se navezujejo na dinamiko in odnose, v katerih gre za povezavo med 
učenci, učitelji, neko vsebino in pripomočki (Dumont in Instance 2013, str. 32). Vsaka dinamika 
in odnosi teh elementov torej sovplivajo na pojavnost raznolikih učnih okolij, ki jih glede na to 
celotno dinamiko različno vrednotimo.  
U2 je mnenja, da je že igra sama po sebi pozitivna okoliščina in ''način, s katerim lažje pridemo 
do cilja.'' (20U2) S to izjavo izkazuje zavedanje potencialov otroške igre, ki jo sama uporablja 
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tudi v učnem procesu. U3 dodaja, da je igra sama po sebi pozitivna okoliščina v obeh okoljih 
in jo privzema kot osnovno otrokovo potrebo.  
U4 je odgovorila, da je prednost učiteljic za izvedbo iger pri pouku to, da poznajo otroke, vedo, 
kateri so moteči, kako ravnati z njimi ipd. V nasprotni situaciji sta animatorki, ki učencev 
predhodno ne poznata, kar se mi ne zdi nujno slabo, saj sta lahko pri aktivnostih 
neobremenjeni z ''ozadjem'' učencev in sta osredotočeni na trenutno aktivnost. Sami 
animatorki navajata nepoznavanje učencev kot oteževalno okoliščino (22A1).  
Minicityju je kot pozitivno značilnost U1 pripisala nove izkušnje, ki so jih učenci deležni. 
Navedla je tudi nove ljudi, ki jih učenci tu srečajo. Izpostavila je, da igra poteka v manjših 
skupinah kot pri pouku, da so pripomočki realnejši in kljub temu prilagojeni uporabi učencev, 
s čimer se strinja tudi U2, ki dodaja še: ''V realnosti ne moremo vsega tega preizkusiti kot tu.'' 
(19U2). Kot pozitivno okoliščino Minicity učnega okolja je U1 navedla tudi oder za različne 
predstavitve, kjer lahko nastopijo tudi učenci. U2 meni, da so pozitivna okoliščina pri izvajanju 
didaktičnih iger tu tudi mladi animatorji, ki so ''otrokom takoj blizu''. (19U2) U3 ocenjuje, da je 
didaktična igra v Minicityju bolj izkustvena kot v šoli, in sicer zaradi uporabe realističnih 
pripomočkov. Svoje videnje pojasnjuje s primeri, da otrok v Minicityju realno izkusi ''kako je 
pleskati stene, posaditi seme v zemljo, zabiti žebelj''. (20U3) Pravi, da teh izkustev v šoli ni 
možno omogočiti, kljub temu, da tudi oni povedo, kaj dela vrtnar, kaj uporablja itd. Trdi, da se 
učenci ''poistovetijo z določenim poklicem s tem, ko oblečejo uniformo in uporabijo nek 
realističen pripomoček''. (20U3) Z U3 se ne strinjamo glede izjave, da omenjenih izkustev ni 
možno omogočiti v šoli. Po našem mnenju gre za njeno omejujoče prepričanje. Poznamo 
primere, ko učiteljice z učenci popleskajo del učilnice, posadijo sadike na šolski gredici in 
zabijajo žeblje pri izdelovanju določenega izdelka pri pouku tehnike. Razumljivo je, da je za to 
potreben določen material in angažma vodje v učnem procesu, kar pa vsekakor ne more biti 
povsem nedosegljivo. U4 izpostavlja, da je prednost Minicity učnega okolja to, da je vse 
pripravljeno, opremljeno in takoj na voljo za uporabo. Doda pa tudi prednost časovnega 
odvijanja v smislu, da se na cca. 15 minut tu zamenja dejavnost oz. tematski kotiček, kar naj bi 
po njenem mnenju pozitivno delovalo na prvošolčke, ki ''imajo zelo radi, da se ves čas dogaja, 
da ne obstanejo na mestu''. (24U4) Navedeni poudarki nam nakazujejo, da je dejavnost v 
Minicityju dobro organizirana, kar pa ne pomeni, da se tako ne da organizirati učnega procesa 
v šoli, kar pa bi vsekakor terjalo veliko priprav. 
 81 
Obe animatorki kot pozitivno okoliščino didaktičnih iger, ki potekajo v Minicityju, izpostavita 
rekvizite, ki jih učenci redko lahko vidijo in uporabijo. A1 pravi, da je pozitivna okoliščina pri 
obisku šolske skupine to, da se otroci medsebojno poznajo, kar po njenem mnenju lahko 
postane tudi slabost. Nadaljuje, da je v tem kontekstu lahko pozitivno izhodišče za igro tudi 
enaka starost učencev določene skupine. Animatorka pojasnjuje, da ji to olajša delo, ker lahko 
nalogo izvaja na približno enaki ravni za vse in se tako ne ukvarja s prilagoditvami 
posamezniku. A1 se zdi, da učence učiteljice dobro pripravijo, da vedo, kam grejo in kako se 
obnašati. Po njenem mnenju je zato discipliniranje šolske skupine otrok lažje od tistih, ki niso 
del skupine šolske enote in pridejo v Minicity v svojem prostem času (28A1). A2 meni, da je 
čas lahko pozitivna okoliščina za igro v Minicityju, pod pogojem, da ga imajo dovolj, da se lahko 
sprostijo, nekateri so namreč po njenih izkušnjah sprva zelo zadržani. A2 rada sliši tudi iskreno 
pripombo učenca, ki ''prizna, da o nečem nima pojma''. (20A2) Kot pozitivne okoliščine 
izpostavi tudi angažiranost, radovednost, discipliniranost in predhodno znanje učencev. Na 
tem mestu opozarjam, da s strani A2 izpostavljena iskrenost in druge pozitivne lastnosti 
učencev niso nekaj, kar bi bilo posebej značilno zgolj za Minicity. Naštete značilnosti učencev 
Marentič Požarnik (1992b, str. 105) nasploh omenja kot pomembne v procesu izkustvenega 
učenja predvsem z vidika olajševalnih okoliščin ne glede na učno okolje, v katerem didaktična 
igra poteka. 
3.4.2. Oteževalne okoliščine za izvajanje didaktičnih iger 
 
Zanimalo me je, katere okoliščine otežujejo uporabo didaktičnih iger pri pouku/v Minicityju. 
U1 in U4 pravita, da je pri pouku oteževalna okoliščina za didaktično igro pomankanje 
didaktičnih pripomočkov, potreba po vsakoletnem obnavljanju, izdelovanju rekvizitov, pri 
čemer so omejeni tudi s finančnimi sredstvi. U1 kot oteževalno okoliščino omeni časovno 
stisko oz. omejitev učne ure. U3 nadaljuje, da bi potrebovala neprimerljivo več časa, da bi 
pripravila aktivnosti in materiale, ki so na dosegu otrokom, če jih zgolj pelje v Minicity. U3 moti 
tudi to, da za pripravo pripomočkov porablja svoj prosti čas, materiale, voljo in energijo. 
Omenjeno bi se dalo omiliti na način, ki ga izpostavi U1, ki pravi, da v izdelavo pripomočkov 
vključi tudi učence pri dopolnilnem ali dodatnem pouku. To se nam zdi zelo smiselno. Sebe na 
ta način razbremeni, hkrati pa poskrbi za aktivno udeležbo učencev, ki jih vključi v delo, jim s 
tem predaja odgovornost in tudi možnost, da med drugim razvijejo tudi finomotorične 
spretnosti.  
 82 
Pri obisku Minicityja je za U1 oteževalna okoliščina nujno utemeljevanje stroška staršem. Gre 
za strošek prevoza in vstopnine. U1 in U4 izpostavita časovno omejitev obiska z vidika 
omejenosti izhodov (vstopnica velja za točno določen čas obiska), čeprav U1 nadaljuje, da v 
času, ki je na razpolago, skušaš narediti, kar se da. U3 pravi, da je čas lahko oteževalna 
okoliščina izvajanja didaktičnih iger v Minicityju le, če je skupina učencev velika in zato ne 
pridejo vsi na vrsto. V drugih primerih pa je mnenja, da časovna omejitev ni ovira, saj pravi, da 
smo povsod časovno omejeni in so tega tudi učenci vajeni (23U3). U2 je glede časovne 
omejenosti neodločena. Pravi, da je časovna omejitev določene aktivnosti lahko oteževalna in 
olajševalna okoliščina, saj je neka aktivnost nekomu zanimivejša kot drugemu (22U2). U3 
problem vidi tudi v tem, če je otrok v skupini, ki obišče tematsko enoto, ki njega ne zanima. 
Meni, da je oteževalna okoliščina didaktičnih iger lahko celo animatorka, če ta ne zna delati z 
otroki (22U3). Tudi sama menim, da je pomembno, kako animatorka deluje z učenci. Mora biti 
potrpežljiva, prilagodljiva ter mora imeti smisel za pedagoško delo. U4 celo poudari, da vsaka 
oseba ne more biti animatorka (31U4). 
A1 ocenjuje, da je didaktična igra v Minicityju otežena, če se učenci v skupini med sabo poznajo 
in so zato veliko bolj živahni, sproščeni in si več upajo. Moti jo tudi hrup v primeru, da pride 
večja skupina obiskovalcev, saj otrokom to po njenem mnenju jemlje osredotočenost. Pravi 
tudi, da je problem pozornost učencev, če v nasprotnem kotičku vidijo drugo skupino učencev. 
Tudi A2 omeni, da je lahko težava pozornost učencev, in sicer v primeru, da obisk Minicityja 
traja predolgo. Izpostavi še oteževalno okoliščino, ki jo predstavlja nepoznavanje otrok, tako 
da mora ''v nekaj minutah ugotoviti, kakšna je dinamika skupine, kakšne interese imajo učenci 
v skupini in česa so sposobni itn.'' (22A1). A2 razmišlja, da je lahko učencu nepoznan rekvizit 
tudi oteževalna okoliščina za didaktično igro, zlasti če učenec ne sodeluje v animaciji z 
animatorko. Poleg tega A2 meni, da je za skupino učencev, ki v Minicity prihaja prvič, preveč 
raznolikih dražljajev. Zmoti jo tudi, če o nečem ni informirana, pa bi morala biti. V tem 
kontekstu navaja informacije glede alergenosti učencev, o katerih bi po njenem mnenju 
morala biti vnaprej informirana. Dodaja, da o alergijah vedno vpraša tudi same učence, pa ni 
prepričana, ali jim lahko verjame, saj alergenost včasih verižno omeni več kot pol skupine 
učencev. 
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3.4.3. Prednosti in pomanjkljivosti pri didaktičnih igrah uporabljenih pripomočkov 
 
Zanimalo me je, v čem so prednosti in slabosti pripomočkov, ki se jih uporablja za izvajanje 
didaktičnih iger pri pouku in v Minicityju. V navezavi na šolske pripomočke je U1 izpostavila 
le, da gre za preprostejše materiale od tistih v Minicityju, kar pa po njenem mnenju ni slabo. 
Meni namreč, da so manj strukturirani pripomočki lahko prednost, ker dopuščajo domišljijsko 
uporabo in svobodnejšo igro. Določeno prednost pa pripisuje tudi visoko strukturiranim 
pripomočkom v Minicityju, nato pa svoje razmišljanje povzame z mnenjem: ''Optimalna bi bila 
kombinacija bolj in manj strukturiranih pripomočkov.'' (29U1) U3 meni, da pri pouku že iz 
prostorskega, časovnega in materialnega vidika ne morajo imeti toliko pripomočkov kot v 
Minicityju, s čimer se strinja tudi U4. Šolski pripomočki so po mnenju U3 edinstveni s stališča, 
da jih izdelajo sami in so prilagojeni za doseganje določenih učnih ciljev in ne širše – kot v 
Minicityju. U4 dodaja, da si te pripomočke, ki jih same izdelajo, nato učiteljice med sabo tudi 
izmenjujejo in si na ta način pomagajo. S tega vidika bi lahko rekli, da prihaja do izraza tudi 
medsebojna kolegialnost in sodelovanje učiteljic v šoli.  
Glede pripomočkov, uporabljenih v Minicityju, U1 in U4 trdita, da gre za veliko različnih 
pripomočkov za pestro dogajanje, kakršnega se pri pouku ne da omogočiti. Obema določeno 
prednost predstavljajo realni, visoko strukturirani rekviziti, saj si po njunem mnenju vsega ne 
moraš zgolj predstavljati. Ta poudarek U1 in U4 mi sporoča, da učiteljici visoko strukturiranim 
rekvizitom v Minicityju pripisujeta pozitivno značilnost, kot Kramar (2009, str. 61), ki 
pripomočkom, ki služijo za prikaz resničnosti, pripisuje funkcijo vira. Glede na odgovore 
intervjuvank bi lahko rekla, da gre za realistične rekvizite, ki so na voljo v Minicityju. Tudi U3 
zaznava realistične rekvizite kot prednost, nadaljuje pa s poudarkom, da je ''od animatorja 
odvisno, ali bo materiale zmožen približati otroku glede na starost in razvojno stopnjo''. (25U3) 
U2 dodaja, da bi v Minicityju lahko uporabljali večji spekter materialov (tudi les, peno itd.), saj 
opaža, da je veliko plastičnih izdelkov, in pravi, da jo ''plastika na sploh moti''. (21U2) Menim, 
da gre v tem primeru za izraz osebnega prepričanja oz. željo po uporabi različnih materialov. 
A1 v navezavi na  pripomočke v Minicityju doda, da imajo poleg strukturiranih tudi 
nestrukturirane materiale in tako, kot učiteljice, vidi prednost tudi v teh. Izpostavi pa 
problematičen vidik nekaterih realističnih, nezamenljivih rekvizitov: ''Če se pokvarijo, zna biti 
neka aktivnost neizvedljiva ali pa vsaj otežena.'' (25A1) Poleg tega so po njenem mnenju 
določeni realistični rekviziti lahko tudi nevarni (npr. pripomočki v tematskem kotičku 
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zobozdravstvene ordinacije: sonde, ekskavatorji), zato poudarja pomen pozornosti prisotne 
animatorke. Nadaljuje, da se te nevarne rekvizite odlaga na otrokom nedosegljiva mesta in da 
so aktivnosti vodene s strani animatorjev in zato taki rekviziti ne bi smeli biti problematični 
(25A1). 
3.5. UČNI DOSEŽKI UČENCEV S POMOČJO DIDAKTIČNIH IGER V ŠOLSKEM IN 
MINICITY UČNEM OKOLJU 
 
Zanimalo me je tudi, kaj se učenci po mnenju učiteljic in animatork največkrat naučijo s 
pomočjo didaktičnih iger pri pouku in kaj v Minicityju. V navezavi na dosežke učencev pri 
pouku U1 izpostavi, da je didaktična igra vezana na ožji del učne snovi, ki se ga nato med letom 
nadgrajuje. Tudi U3 se strinja, da so dosežki učencev pri pouku vezani na določeno učno enoto 
in učne cilje. Tudi pri pouku se po njenem mnenju učenci učijo pravil in sodelovanja. U2 pa 
meni, da so dosežki učencev pri pouku in v Minicityju enaki, le da neko aktivnost pri pouku 
lahko izvajajo in opazujejo dalj časa. U4 meni, da vsebine pri pouku predstavljajo bolj slikovno, 
da podajajo osnovnejša znanja in obravnavajo več različnih učnih vsebin, poklice pa ''zgolj 
spotoma kdaj'' (29U4).  
V navezavi na dosežke učencev z didaktičnimi igrami v Minicityju so si vse učiteljice enotne, da 
učenci pridobijo širše znanje in boljši vpogled v posamezne poklice. U4 to utemeljuje z razlago, 
da je Minicity najbolj osredotočen na poklice in se zato da obravnavati tudi podrobnosti 
posameznih poklicnih področij, pri pouku pa se tega ne da. U4 trdi tudi, da učenci v Minicityju 
spoznajo več raznolikih poklicev kot pri pouku. U1 in U3 izpostavita, da pridobijo v Minicityju 
bolj procesna znanja, saj so z igro vključeni v celostno prikazan proces posameznega poklica 
(npr. pridobivanje mlečnega izdelka). Tu moramo biti dosledni. U1 res poudari, da učenci lahko 
spoznavajo nek proces znotraj določenega poklicnega delovanja, pri čemer pa ne gre nujno za 
pridobivanje procesnega znanja, kot trdi U1. Za procesno znanje je namreč potrebno več kot 
le vsebinsko navezovanje na prikaz nekega procesa. U2 nadaljuje, da se dosežki učencev v 
Minicityju povezujejo z dosežki pri pouku, U4 pa meni, da so dosežki učencev v Minicityju 
nadgradnja pouku. U2 poudari, da učenci v Minicityju spoznajo realistične rekvizite, ki jih lahko 
tudi uporabijo (23U2). To kot prednost izpostavi tudi U4, ki pojasnjuje, da učencu v Minicityju 
vidijo npr. pravi inkubator in vprašajo, kaj je to, kar se po njenem mnenju pri pouku ne more 
zgoditi (30U4). Strinjam se, da inkubatorja učenci fizično v šoli ne vidijo, kar pa po mojem 
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mnenju še ne pomeni nujno, da pri pouku ne more priti do omembe ali pogovora o tem 
pripomočku. Na voljo so namreč slikovna gradiva, video posnetki pa tudi učne vsebine, ki 
zadevajo npr. obravnavo rojstva. Tudi kdo od učencev lahko mimogrede poda informacijo, da 
je npr. dobil sestrico, ki je zaradi prezgodnjega rojstva npr. že nekaj dni v inkubatorju. Po 
mojem mnenju je predvsem od učiteljice odvisno, kako dovzetna bo za radovedne učence in 
njihove izkušnje, doživetja ter obravnavo le-teh. U3 izpostavi tudi opažanje, da se zaradi dela 
v skupinah učenci v Minicityju učijo tudi socialnih veščin – medsebojnega razumevanja, 
potrpežljivosti in upoštevanja pravil (28U3). Menimo, da učenje socialnih veščin ne poteka 
zgolj v Minicity učnem okolju, pač pa tudi pri pouku, kjer prav tako izvajajo skupinske 
aktivnosti, veljajo pravila ipd.  
Dosežke učencev v Minicityju sta skušali opredeliti tudi animatorki. A1 je sprva poudarila, da 
so dosežki učencev različni že glede na tematski kotiček, v katerem so aktivni. Po mnenju obeh 
lahko pridobijo neko procesno znanje, kako nekaj izdelati (npr. pri izdelovanju testenin ali peki 
piškotov (4A1)). A1 pravi, da izdelajo tudi kakšen pripomoček in pridobijo splošna znanja npr. 
o tem, katere osnovne barve je potrebno zmešati, da nastane želena barva. Tudi v tem primeru 
gre za procesno znanje. A1 navaja tudi, da se učenci v Minicityju učijo sodelovanja, strpnosti, 
samostojnosti in odgovornosti za svoje delo, kar bi med drugim lahko vplivalo na njihov 
osebnostni razvoj. Vse naštete lastnosti lahko povezujem s posameznikovim osebnostnim 
razvojem in znanji, uporabnimi za učenčevo prihodnost. A1 dodaja, da učenci spoznavajo 
realne poklicne rekvizite, za katere meni, da ''jih v vsakdanjiku nimajo možnosti uporabljati''. 
(4A1) S tega vidika pojasnjuje, da učenci dobijo prvo izkušnjo z nečim (npr. se preizkusijo na 
pravi blagajni v vlogi blagajnika). S tem se strinja tudi A2, ki opaža tudi, da učenci spoznavajo 
poklice, ki jih predhodno sploh niso poznali. Po njenem mnenju se učijo discipline ter 
odgovorne uporabe rekvizitov. Učence A2 pogosto seznanja, ''kako se čemu reče, za kaj se 
uporablja, kaj je naloga določenega poklica ipd.'' (5A2) A2 doda, da znanje učenci v Minicityju 
tudi nadgrajujejo, kar pa je odvisno od vsake posamezne skupine oz. njihovega predznanja 
(5A2). 
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3.6. VLOGA UČITELJA/ANIMATORJA PRI DIDAKTIČNIH IGRAH V ŠOLSKEM IN 
MINICITY UČNEM OKOLJU 
 
Zanimalo me je, v čem vidijo učiteljice podobnosti oz. razlike glede svoje vloge pri 
načrtovanju ter izvajanju didaktičnih iger v primerjavi z vlogo animatorke pri načrtovanju 
ter izvajanju didaktičnih igrah v Minicityju in obratno. 
U1, U2, U3 in A2 vidijo različno vlogo učiteljic in animatork v navezavi na poznavanje učencev. 
Pravijo, da učiteljica predhodno pozna otrokovo ''ozadje'' (domače okolje, sposobnosti, 
napredek), animatorka pa ne. Podobnost obeh vlog U2 vidi v tem, da obe predajata navodila, 
opazujeta dogajanje in zaključita dejavnost. Dodaja tudi, da sta si vlogi podobni v tem, da obe 
učencem ozaveščata cilje dejavnosti. Vlogo usmerjevalke v igri ocenjuje kot pomembno. U1 
doda razliko, da učiteljica z učencem deluje daljše obdobje, animatorka pa zgolj v času obiska 
Minicityja. U3 je mnenja, da sta vlogi učiteljice in animatorke v didaktični igri podobni le glede 
navezovanja na učno področje, drugače pa ne. Utemeljuje, da so učenci na učiteljico bolj 
čustveno navezani. Animatorka ima po njenem videnju zgolj nalogo, da predstavi nek poklic. 
U3 dodaja tudi razliko, da so animatorji pri vodenju bolj direktivni zlasti pri uporabi določenih 
realističnih rekvizitov. U3 se zdi smiselno, da med obiskom učiteljice niso vključene v aktivnosti 
z učenci, saj so tako lahko zgolj opazovalke in jih učenci ne opazijo (29U3). Poudari tudi, da se 
učenci v prisotnosti učiteljic obnašajo drugače. U4 razmišlja, da je v obeh vlogah potrebno 
''dobiti otroke na svojo stran, jih pritegniti''. (31U4) Trdi, da učencev v nasprotnem primeru ne 
bo nič zanimalo. U4 ocenjuje, da je težje biti animatorka zaradi nepoznavanja učencev, kar zna 
biti po njenem mnenju zelo naporno. Izpostavi pa razliko, da se starši ne bodo prišli pritožit 
čez animatorja ali dogajanje, v šoli pa se to dogaja. Opaža, da ''starši bdijo nad učitelji svojih 
otrok''. (31U4) 
A1 meni, da ima v primerjavi z učiteljico pri didaktični igri zelo podobno vlogo. Obe stremita k 
zastavljenim ciljem, s tem, da je učiteljica vezana na bolj predpisane učne cilje, A1 pa se s tega 
vidika ne čuti ''omejena''. A1 pravi, da se skuša navezovati na šolski kurikulum s to razliko, in 
da ji ni potrebno beležiti, kaj so izvedli oz. dosegli (27A1). A1 sledi predvsem programskim 
smernicam, ki so dane vsem animatorjem Minicityja. Vlogo učiteljice in animatorke vidi 
podobno tudi glede časovne omejenosti. Učiteljice so vezane npr. na trajanje učne ure, 
animatorka pa na čas obiska določene šolske skupine. A1 meni, da se animatorki ni potrebno 
toliko posvečati motiviranju učencev in pripravi pripomočkov kot učiteljici v šoli. A2 pravi, da 
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vloga obeh ni najbolj primerljiva, ker gre za uporabo povsem drugačnih pripomočkov. Poleg 
tega meni, da se v šoli izvajajo drugačne didaktične igre, predvsem z namenom poglabljanja, 
pojasnjevanja učne snovi ali za motiviranje. Glede na svoje izkušnje je prepričana, da 
didaktična igra poteka ves čas obiska Minicityja, v šoli pa le občasno (23A2). Glede na odgovore 
intervjuvanih učiteljic jo lahko dopolnim, da didaktična igra v šoli ne poteka le občasno, pač pa 
skoraj vsakodnevno. A1 trdi, da sta si obe vlogi podobni v tem, da tako učiteljica kot 
animatorka vodita, usmerjata proces didaktične igre, pri čemer ni namen zgolj podati nečesa 
in čakati, kaj se bo zgodilo (27A1). Meni tudi, da didaktična igra brez vodje ne bi stekla, saj 
mora biti po njenem mnenju prisotna odrasla oseba, ki dviguje nivo igre z določenimi 
vprašanji, pobudami. Poudari tudi, da vodja na koncu poskrbi za refleksijo, da se izkušnjo 
ozavesti in ovrednoti. Ravno refleksiji pripisujem ključni pomen, saj šele z njo posameznik 
lahko pride do določenih spoznanj, pod pogojem, da pridobljene izkušnje ovrednoti in jim 
pripiše pomen (Kolb 2015, str. 51). Tudi A2 meni, da je njena vloga pomembna v izvedbi 
didaktične igre, in pojasnjuje, da brez animatorja igra v Minicityju ne bi stekla v smeri 
spoznavanja poklicev. Ključnega pomena se ji zdi, da je animator prisoten, da usmerja in 
nakaže poklicno vsebino (23A2).  
3.7. IZZIVI UČITELJIC/ANIMATORK PRI IZVAJANJU DIDAKTIČNIH IGER 
 
Zanimalo me je, kaj je največji izziv za učiteljice/animatorke pri načrtovanju in izvajanju 
didaktičnih iger. Za U1 je izziv omogočiti dobro počutje vseh otrok in vzpostaviti vzdušje za 
učenje, ki omogoča, da se učenci naučijo kaj novega in uporabnega, ter kako s čim manj 
sredstvi, dodatnega truda doseči enako produktivnost. Izziv vsakega učitelja je po njenem 
mnenju, da se ne iztroši in da deluje profesionalno. U2 vidi svoj izziv v tem, da bi poskrbela, da 
se učenci čimbolj raznoliko gibajo, da spoznavajo raznolike materiale, da naloge čimbolj 
problemsko zastavi, da bi s tem omogočila, da se otrok čimbolj celostno razvija. Meni, da s 
problemsko nalogo ''vsi zaznavajo cilj in se trudijo po najboljših močeh'' (26 U2). Dodaja tudi, 
da je problemska naloga ''širše zastavljena in stremi k povezovanju in razvija največ'' (26U2). S 
tem mnenjem je skladen zapis Bergantove (1983, str. 35), ki piše, da je učencem v želji po 
napredku potrebno nuditi nekoliko več, kot že znajo in da bo situacija le tako nanje delovala 
problemsko. S tem bodo učenci sami odkrivali nove načine reševanja ali reagiranja v različnih 
situacijah, kar lahko postopoma pripomore k doseganju vedno višje stopnje v razvoju mišljenja 
(prav tam). U3 poudari, da so pri učiteljicah izzivi drugačni od tistih, ki jih imajo animatorke, 
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saj učiteljice vedo, kaj morajo, koga imajo pred seboj in na kakšen način je z njim optimalno 
delovati (31U3). U3 zaznava svoj izziv v tem, da pridejo vsi učenci na vrsto in da dosežejo neke 
učne cilje. Dodaja tudi, da didaktične igre posodablja vsako leto sproti, ker opaža razlike med 
generacijami glede tega, kaj jim je zanimivo (eno leto je zelo priljubljen npr. peskovnik, 
naslednje leto pa se ga sploh ne opazi). Za U4 je izziv učence na različne načine naučiti neko 
snov brez prisile, saj je po njenem mnenju ''le tako znanje lahko kvalitetno''. (32U4) Izziv 
zaznava tudi v ugotavljanju, kdaj je neke igre dovolj in jo je potrebna ustrezno spremeniti. 
Meni namreč, da zaradi vztrajanja pri igri, ki učencu ni več zanimiva, tem lahko zelo upade 
motivacija. 
U1 in U2 vidita izziv Minicity animatork v tem, kako učence pritegniti, navdušiti in jih aktivirati, 
da dajo od sebe čim več. U2 dodaja tudi, da je lahko izziv animatork tudi discipliniranja učencev 
in da jih prepričajo, da zopet obiščejo Minicity. Tudi U4 vidi izziv animatork v discipliniranju, 
dodaja pa, da se morajo truditi, da so v središču pozornosti, da so slišana njihova navodila in 
pravila. U3 meni, da je izziv animatork, da speljejo vse, kot so si zamislile in da so pri tem 
vključeni vsi učenci, tudi tisti, ki se sami nebi vključili. Zdi se ji namreč smiselno, da se na nek 
način pridobi tudi tiste, ki se na povabilo k sodelovanju enostavno ne odzovejo. 
A1 vidi svoj izziv v tem, da postavi ustrezen, smiseln cilj, ki ga bodo učenci lahko dosegli – da 
ne bo komu prelahko ali pretežko. To ji predstavlja največji izziv, saj učencev predhodno ne 
pozna. Želi si tudi, da so cilji zabavni in hkrati poučni, da bi vsi lahko kaj pridobili. Obe 
animatorki izpostavita tudi izziv discipliniranja, čeprav A1 meni, da učiteljice učence dobro 
pripravijo na obisk in bi lahko rekla, da ima večji problem z discipliniranjem učencev, ki niso 
del neke skupne šolske enote in pridejo v Minicity v svojem prostem času. A2 trdi, da je 
discipliniranje vsako leto težje, kar utemeljuje z opažanjem, da je vse več otrok, ki nimajo 
osnovne discipline, in zato porabi več časa, da jih opozarja na pravila. Dodaja celo, da je 
disciplina ''večji problem, kot to, da ne bi imeli nekega znanja oz. interesa''. (24U2) Izziv A2 vidi 
tudi v predstavljanju, pojasnjevanju stvari, ki so uporabne za otrokovo nadaljnje življenje.  
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IV. Zaključek 
 
Igra je otrokova naravna dejavnost, ki mu omogoča enega najbolj neposrednih stikov z 
okoljem in svetom (Bergant 1983, str. 58). Otrok z njo najlažje naveže socialne stike z drugimi 
otroki in z odraslimi (prav tam). Bregant (2015, str. 25) trdi, da otroška igra vpliva na otrokov 
celostni razvoj, in poudarja, da je igra zanj tako pomembna, da je pravica do nje zapisana celo 
v človekovih pravicah. 
Številne pozitivne lastnosti igre, ki jih opisujem v teoretičnem delu (npr.: da z igro dosežemo 
največjo možno koncentracijo učencev, jih razbremenimo, so zanjo sami po sebi motivirani, si 
učno snov lažje zapomnijo ipd.), velja upoštevati tudi v vzgojno-izobraževalne namene v 
raznolikih učnih okoljih. V tem kontekstu se uporablja predvsem didaktične igre, ki se od 
svobodne igre razlikujejo po tem, da so vanje vdelani določeni cilji, ki jih želimo doseči (Bognar 
1987, str. 88). Z didaktičnimi igrami učencem omogočamo konkretne izkušnje, ki so izhodišče 
izkustvenega učenja. V tem procesu učenci s pomočjo nove izkušnje rekonstruirajo svoje 
znanje in prihajajo do novih spoznanj pod pogojem, da vsako izkušnjo temeljito ovrednotijo in 
povežejo s svojim predznanjem (Korban Črnjavič in Hus 2009, str. 73). 
Učenci lahko pridobivajo najrazličnejše izkušnje v raznolikih učnih okoljih. Vsako učno okolje 
določa dinamika in odnosi med štirimi dimenzijami: učenci, učiteljem, vsebino ter opremo in 
tehnologijo (Dumont in Instance 2013, str. 32). Aktivnosti, ki se jih izvaja v učnih okoljih, so 
vezane na neko časovno enoto, v kateri skušamo spodbuditi učenje (prav tam). Tako razumem 
učno okolje tudi v tem delu, v katerem se osredotočam na primerjavo uporabe didaktičnih iger 
v šolskem in Minicity učnem okolju. Primerjave sem se lotila z vidika naslednjih dimenzij: 
namenov in ciljev, organizacije, okoliščin ter vplivanja. Te dimenzije je namreč po Walterju in 
Marksu (1981 v Marentič Požarnik 1992b, str. 102) potrebno upoštevati pri vsakem 
načrtovanju in izvajanju izkustvenega učenja. Z navezovanjem na omenjene dimenzije sem 
oblikovala raziskovalna vprašanja, na katera sem pridobila odgovore z intervjuvanjem štirih 
učiteljic in dveh animatork. V nadaljevanju povzemam ugotovitve. 
Intervjuvanke navajajo več različnih namenov, zaradi katerih se odločijo za uporabo 
didaktičnih iger. V navezovanju na teorijo Marentič Požarnik (1992b, str. 104) bi lahko rekla, 
da je namen intervjuvank z didaktičnimi igrami zagotoviti udeleženost vseh učencev v učnih 
aktivnostih ter njihovo zavedanje, h kateremu intervjuvane učiteljice stremijo v želji po 
 90 
utrjevanju učne snovi, raziskovanju, odkrivanju (4U4) in uporabnosti znanja (3U3 in 4U2). 
Namen U2 je tudi približevanje učni vsebini in ciljem na različne načine (1U2). Prav različni 
načini so tisto, kar se mi zdi pomembno. Tako omogočamo učencem raznovrstne izkušnje, ki 
posledično lahko vplivajo na njihov celosten razvoj. Intervjuvanke izpostavljajo spoznavanje 
novih učnih vsebin, pri čemer se navezujejo predvsem na področje izobraževanja ter 
osebnostnega razvoja posameznikov. Predvsem z namenom spoznavanja poklicev se vse 
intervjuvane učiteljice odločijo za obisk Minicityja, kjer naj bi šlo po mnenju večine za 
obnavljanje, poglabljanje in dopolnjevanje šolskih učnih vsebin. Minicity so vse obiskale že 
večkrat, in sicer vsako leto z drugo skupino učencev. Sklepamo, da torej v obisku Minicityja 
prepoznavajo določeno ''vrednost'', saj se vsako leto ponovno odločijo za obisk z novo skupino 
učencev. 
V povezavi z učnimi cilji, ki jih intervjuvanke skušajo doseči z didaktičnimi igrami, najdem 
največ navezovanja na Bloomovo taksonomijo kognitivnih učnih ciljev (Kennedy 2015, str. 28). 
Vse so namreč izpostavile predvsem težnjo k doseganju osnovnih kognitivnih ciljev, kot so 
poznavanje, razumevanje, pa tudi uporaba. Didaktično igro intervjuvanke tudi nadgrajujejo z 
namenom doseganja višjih kognitivnih ciljev, kot sta analiza in vrednotenje. V težnji po 
medsebojnem sprejemanju in pripravljenosti na sodelovanje (15U2, 19U1, 20U4) se 
intervjuvanke navezujejo tudi na afektivno področje učnih ciljev, pri katerem je v ospredju 
krepitev socialnih veščin, kot so npr.: sodelovanje, sprejemanje, tolerantnost, strpnost ipd. 
Področja psihomotoričnih ciljev intervjuvanke ne izpostavljajo. U4 poudari le, da pri pouku 
povezuje gibanje in didaktične igre (6U4), pri čemer gre za upoštevanje potrebe po gibanju. 
U2 izpostavi, da je nujno iskanje različnih iger ali načinov, s katerimi naj bi učence pripeljali do 
željenega cilja (1U2). Pri tem velja poudariti, da so v šolah v letnem načrtu predpisani učni cilji, 
ne pa tudi načini njihovega doseganja. Didaktične igre torej predstavljajo različne poti za 
doseganje le-teh. Posamezna didaktična igra je lahko zasnovana z različnimi cilji glede na 
učence, ki se medsebojno razlikujejo v več pogledih, npr. po zmožnostih, željah in interesih. 
U1 je glede na organizacijo didaktičnih iger izpostavila vidik, ki se tudi meni zdi ključnega 
pomena. Poudarila je, da je najprej potrebno razjasniti, ali je uporaba didaktične igre sploh 
smiselna. Kaj želimo z njo doseči in kako? Nujno se mi zdi odgovoriti na ta vprašanja, preden 
učence prepustimo igri, ki naj bi v učnem procesu imela točno določen cilj. Vsega se namreč 
ne da doseči naenkrat, izpostavi U2. Z vidika organizacije didaktičnih iger se intervjuvanke 
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navežejo na nekaj ključnih elementov. Poudarijo zavedanje učnih ciljev, ki jih večina razkrije 
učencem pred izvedbo igre. Izpostavijo tudi pomembnost upoštevanja značilnosti učencev pri 
oblikovanju skupin in načrtovanju optimalne didaktične igre, ki za učence po mnenju U4 ne bi 
smela biti ne pretežka, ne prelahka. Pri tem se mi zdi nujna fleksibilnost in odzivanje vodje 
učnega procesa, o čemer govori tudi U4. V kolikor zazna, da igra učencem ne ustreza, se ji zdi 
nujno, da se na to odzove, igro preusmeri z dodatnimi navodili ali pa jo nadgradi (11U4). Tudi 
oblikovanje skupin za didaktično igro intervjuvanke omenijo kot pomemben element v fazi 
načrtovanja in organizacije. U3 in U4 sta si enotni, da ima optimalno velika skupina 4 člane, da 
v večjih skupinah že prihaja do konfliktov, drugače pa se v štiricah po dva in dva učenca hitro 
ujameta. U1 doda tudi, da skupine večkrat tudi spremeni in pazi, da niso vedno skupaj isti ali 
različni učenci. To potezo odobravam tudi sama, saj menim, da se tako omogoči medsebojno 
spoznavanje in sodelovanje vseh učencev in ne zgolj določenih, kar bi se lahko zgodilo v 
primeru, če bi vsakič izvajali didaktične igre v enakih skupinah. Intervjuvanke so se razgovorile 
tudi o časovnem vidiku organizacije. Za U2 je vnaprejšnje načrtovanje časa zelo pomembno. V 
kolikor se ne držimo nekega časovnega načrta, se namreč kaj hitro lahko zgodi, da zmanjka 
časa za nadgradnjo igre ali pa za končno evalvacijo, ki se mi zdi ključnega pomena za 
vrednotenje pridobljenih izkušenj in pridobivanje novih spoznanj. Učiteljice pri pouku imajo 
več časa, s katerim lahko razpolagajo za aktivnosti, animatorke v Minicityju pa so vezane na 
čas obiska neke šolske skupine, zato so prisiljene prilagoditi izbor didaktičnih iger. Pri 
opisovanju organizacije učnega okolja in pripomočkov je v odgovorih intervjuvank najbolj do 
izraza prišla razlika, da v šoli pri pripravah sodelujejo učitelji in učenci, ki učne pripomočke 
izdelujejo iz preprostih materialov (karton, papir, škatlice, gumbi, pokrovčki), jih shranjujejo in 
uporabijo v več namenov. V drugem – Minicity učnem okolju pa gre za nadstandardno 
opremo, realistične pripomočke, ki jih ne izdelujejo animatorji, ampak jih priskrbi sama 
institucija. Animatorki sta pojasnili, da je pohištvo že izhodiščno prilagojeno otrokom, da je 
prostor celodnevno pripravljen na uporabo in da sami po potrebi poskrbita zgolj za dodatne 
stole ali mizo. Učenci so torej v pripravo prostora in pripomočkov v veliko večji meri vključeni 
pri pouku. Menimo, da so na ta način lahko aktivno udeleženi in vpeljani v svet dela ter 
odgovornosti. Na učiteljice in animatorke apeliram, da nasploh vključujejo učence v delo in 
pomoč pri pripravi in izvedbi aktivnosti. Na ta način jim izkazujemo zaupanje ter spodbujamo 
njihovo samostojnost ter medsebojno sodelovanje in pomoč. S tem učenci tudi osebnostno 
rastejo, kar se mi zdi zelo pomemben vidik učnega procesa. 
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Nadalje me je zanimala izvedba didaktičnih iger. Zanimivi se mi zdijo podatki o pogostosti 
izvajanja didaktičnih iger v učnem procesu. U2 in U3 sta odgovorili, da jih z učenci izvajajo 
vsakodnevno (pri različnih predmetih), medtem ko  animatorka iz Minicityja (A2) trdi, da med 
animacijo pri njih didaktično igro z učenci izvajajo ves čas njihovega obiska. Tu velja poudariti, 
da so v Minicityju aktivnosti tako zastavljene, neodvisno od posamezne animatorke, pri pouku 
pa je didaktična igra ena od številnih aktivnosti. Pogostost uporabe didaktične igre je po 
mnenju intervjuvank povezana tudi s starostnim obdobjem učencev. U1 je npr. dodala, da 
didaktične igre pri pouku veliko pogosteje izvaja v prvem kot pa tretjem razredu (3U1). Sama 
sem intervjuvala le učiteljice prvega triletja, kar pomeni, da so njihovi učenci stari do 9 let. Iz 
njihovih odgovorov razbiram, da pri pouku pogosto izvajajo didaktične igre. Sklepam torej, da 
se intervjuvankam zdijo didaktične igre zelo uporabne v tem starostnem obdobju. Zanimivo 
pa bi bilo izvedeti, kako pogosta je uporaba v didaktičnih iger pri pouku s starejšimi učenci.  
Vse intervjuvanke so ob izvajanju didaktičnih iger izpostavile ključen pomen jasnih in kratkih 
navodil, ki morajo biti razumljiva vsem udeležencem igre. A2 je dodala, da navodila poda tudi 
sproti in ne le na začetku. U4 pa je poudarila, da se mora navodil držati tudi vodja, saj s tem 
daje zgled učencem. Njen poudarek velja privzeti tudi širše. Vodje igre se morajo zavedati, da 
so s svojim ravnanjem in obnašanjem v zgled vsem učencem in to ne zgolj z vzajemnim 
upoštevanjem navodil.  
Intervjuvanke so opisale konkretne primere didaktičnih iger, ki se razlikujejo z več vidikov (npr. 
glede na vrsto igre, vsebino, pripomočke, vlogo posameznika). Če v grobem primerjam opisane 
igre, ki potekajo pri pouku in Minicityju, najprej stopi v ospredje področje igre. V Minicityju 
igre zadevajo širše poklicno področje, pri pouku pa se navezujejo na določene učne enote, ki 
jih nadgrajujejo skozi celotno šolsko leto. Neke posplošitve glede na fokus didaktične igre ni 
možno podati, saj je iz mnenja intervjuvank razvidno, da je to odvisno od vsake posamezne 
didaktične igre oz. učnih ciljev, ki jih želijo z didaktično igro doseči. Pri tem lahko poudarim, da 
ne gre le za mnenje intervjuvank. Skladno s teorijo je, da fokus prilagajamo namenu. Glede na 
odgovore intervjuvank pa vendarle razberem, da žarišče pozornosti najpogosteje usmerjajo 
predvsem na učno vsebino. 
Glede medsebojnega sodelovanja udeležencev pri izvajanju didaktičnih iger so si bile 
intervjuvanke enotne, da med igro prevladuje interakcija med učenci, pri čemer omenjajo 
komunikacijo in sodelovanje. Vse intervjuvanke opažajo tudi, da si učenci med izvajanjem igre 
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dajejo povratne informacije, s katerimi se opozarjajo na kršenje pravil, nepravilnosti v igri, 
nepoštenost, neuporabo vljudnostnih izrazov ipd. Pri medsebojnem komuniciranju pa ne gre 
le za povratne informacije, pač pa tudi za prošnjo po pomoči in nudenju pomoči, o čemer piše 
tudi Peklaj (2001, str. 44). Intervjuvanke opažajo, da povratne informacije tekom igre podajajo 
tako vodje (npr., da igro nadgradijo, usmerijo, preusmerijo ipd.) kot tudi sami učenci (za 
medsebojno opozarjanje na kršitve, spraševanje po pomoči, spremembi igre, zamenjavi 
pripomočka ipd.). Intervjuvanke poudarijo, da so v uvodni fazi igre bolj direktivne v vodenju 
kot sicer, kar je povsem v skladu s teorijo, o kateri med drugimi pišeta tudi Puklek Levpušček 
in Marentič Požarnik (2005, str. 53). Večina intervjuvank se v igro učencev vključuje po potrebi, 
in sicer na način usmerjanja, spodbujanja in z namigi. Večsmerno komunikacijo intervjuvanke 
opisujejo s primeri: da tudi učenci njim postavljajo vprašanja, da komunicirajo tudi učenci 
medsebojno in vsi skupaj v zaključni fazi igre, ko se o njej pogovorijo. A1 je izpostavila 
opažanje, da medsebojno interakcijo med učenci spremeni tudi vloga, ki jo posameznik 
prevzame v igri, kar po njenem mnenju pripomore k novi obliki obnašanja in odnosov med 
njimi. Na prevzemanje vlog se navezujeta tudi Puklek Levpušček in Marentič Požarnik (2005, 
str. 49), ki pišeta: ''Če se učenci preizkusijo v raznolikih vlogah, lahko tako razvijajo tudi socialne 
in govorne spretnosti, pri tem moramo igro organizirati tako, da bodo torej vloge tudi 
zamenjali!'' Zamenjave vlog se poslužuje tudi U3, ki želi s tem omogočiti enake možnosti za 
vse. Po mnenju Pečjak in Košir (2008, str. 11–13) neka v didaktični igri dodeljena vloga lahko 
pripomore tudi k boljši samopodobi, kar lahko vpliva tako na učno uspešnost kot tudi socialno 
sprejetost. Prav v tem kontekstu sem od U2 pridobila odgovor, da se v primeru slabše 
vključenosti posameznega učenca ta odloči, da mu dodeli neko vlogo, ki bi lahko pripomogla 
k njegovi boljši samopodobi. S tem kaže svoje zmožnosti vodenja v smislu odzivanja na 
situacijo, kar se od nje pričakuje tudi v kontekstu etičnih načel. O njih so v navezavi na 
didaktične igre spregovorile kar 3 intervjuvanke, ne da bi jih po njih neposredno vprašala. To 
se mi zdi pomemben pokazatelj zavedanja etičnih načel, njihovega upoštevanja in razmišljanja 
o njih. Animatorki sta tako sami od sebe poudarili etično pravilo enakih možnosti za vse učence 
(v navezavi na uporabo realističnih pripomočkov), U2 pa je sama od sebe opozorila na svobodo 
izbire (v navezavi na sodelovanje v posamezni igri). V navezavi na etična načela med izvajanjem 
didaktičnih iger so vse intervjuvanke s primeri navedle številna izhodišča, o katerih pišeta tudi 
Walter in Marks (1981). Naštele so npr.: svobodo izbire, enake možnosti za vse, spoštovanje 
različnosti, prostovoljno udeležbo, dopuščanje samorazkrivanja zgolj kolikor je to potrebno za 
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doseganje učnih ciljev, omogočanje sproščenega vzdušja in varnosti učencem, dopuščanje 
''zdrave tekmovalnosti'', nespodbujanje medsebojnega rivalstva ipd. Pomemben se mi zdi 
poudarek, ki ga izpostavi A2. Ta poudari, da se vsega vendarle ne da vnaprej predvideti ali se 
vsemu izogniti, zato je po njenem mnenju nujno, da so vodje v učnem procesu ves čas pozorne 
in odzivne na morebitno nastalo etično sporno situacijo (13A2). 
Glede na izvajanje didaktičnih iger v šolskem in Minicity učnem okolju so intervjuvanke skušale 
povzeti okoliščine, ki po njihovem mnenju otežujejo ali pa olajšujejo uporabo didaktičnih iger 
v učnem procesu. Intervjuvane učiteljice so izpostavile, da je oteževalna okoliščina za 
didaktično igro v Minicityju animatorjevo nepoznavanje otrok. Menijo, da so s tega vidika 
same lahko učinkovitejše, saj svoje učence predhodno poznajo in to upoštevajo že pri 
načrtovanju didaktičnih iger in se kasneje nanje lažje odzivajo npr., ko postanejo moteči ali ne 
sodelujejo. Na tem mestu razmišljam, da si lahko učitelj ustvari tudi napačna prepričanja o 
učencih. V tem primeru njegovo odzivanje na učenčevo vedenje ni nujno najoptimalnejše. Tudi 
na podlagi poznavanja učenca se namreč učitelji nanje po mojem mnenju odzivajo zgolj v 
kontekstu lastnih subjektivnih teorij. Trdim torej, da učitelj ni nujno v prednosti (v primerjavi 
z animatorjem) za doseganje optimalnejših dosežkov učencev, v kolikor meni, da učenca 
pozna. Učenec ima lahko npr. zaradi spleta številnih okoliščin pri pouku slabe ocene in ga zato 
učitelj ocenjuje kot manj sposobnega in mu temu primerno prilagaja tudi nadaljnje izzive npr. 
v didaktičnih igrah. Menim, da učiteljeva pričakovanja vsekakor vplivajo na obnašanje in 
delovanje učenca. To nakazuje tudi odgovor U2, ki pravi, da je dobro imeti možnosti 
opazovanja, da učenca vidiš, kako deluje pod vodstvom druge osebe. U3 pa poudari, da je 
''fino, da nismo udeleženke, ampak zgolj opazovalke, da nas učenci ne vidijo, saj se v naši 
prisotnosti obnašajo drugače''. (29U3) Sama dopuščam tudi možnost, da poznavanje učencev 
pomaga učiteljem pri njihovem delu. Tudi z vidika animatork vidim dve možnosti. 
Nepoznavanje učencev lahko dojemajo kot oteževalno okoliščino – v kontekstu, ki ga navaja 
A2: ''v nekaj minutah ugotoviti, kakšna je dinamika skupine, kakšne interese imajo učenci v 
skupini in česa so sposobni itn.'' (22A1) Po drugi strani pa je nepoznavanje učencev za 
animatorke lahko tudi prednost, ki jo sama vidim v tem, da niso obremenjene s prilagajanjem 
igre posamezniku in se posvetijo vodenju celotne skupine učencev. 
V navezavi na okoliščine didaktične igre so intervjuvanke izpostavile tudi določene prednosti 
in slabosti pripomočkov, ki jih uporabljajo pri pouku in v Minicityju. Izpostavile so, da so šolski 
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neprimerljivo enostavnejši, saj jih izdelajo same učiteljice (včasih s pomočjo učencev). Dodale 
so, da so manj strukturirani in jih tako lahko uporabljajo v več namenov in pri različnih učnih 
predmetih, kar je lahko prednost. Po drugi strani pa so se potožile, da za njihovo izdelavo 
potrošijo veliko svojega prostega časa, materiala in energije. Intervjuvane učiteljice so o 
pripomočkih v Minicityju enotne, da gre za visoko strukturirane, realistične rekvizite, ki 
učencem omogočijo edinstveno izkušnjo, ki je pri pouku ne morejo dobiti. A1 pravi, da je 
pomanjkljivost teh realističnih pripomočkov lahko to, da so nenadomestljivi v primeru, ko se 
pokvarijo in je tako občasno lahko kakšna Minicity aktivnost onemogočena ali pa zgolj otežena. 
A2 izpostavi, da so določeni realistični rekviziti lahko otroku nevarni, zato morajo biti 
animatorji pri njihovi uporabi še posebej pozorni in jih po uporabi odložiti na otrokom 
nedosegljiva mesta. Eni in drugi pripomočki torej imajo tako svoje prednosti kot 
pomanjkljivosti. U1 je svoje razmišljanje povzela z mnenjem: ''Optimalna bi bila kombinacija 
bolj in manj strukturiranih pripomočkov.'' (29U1) 
V zaključnem delu intervjuja smo se z intervjuvankami navezale na rezultate izvajanja 
didaktičnih iger v šolskem in Minicity učnem okolju. Glede dosežkov učencev v Minicityju so si 
bile učiteljice enotne, da učenci tu pridobijo širše znanje in boljši vpogled v posamezne poklice 
kot pri pouku. U4 je celo izpostavila, da poklice pri pouku obravnavajo zgolj bežno in nanje 
niso osredotočeni tako kot v Minicityju. Učiteljice so povedale tudi, da se didaktična igra pri 
pouku navezuje na del določene učne snovi, ki jo nato nadgrajujejo med šolskim letom, kar pa 
je prednost izvajanja teh pri pouku. 
Intervjuvanke so predstavile tudi svoje različne izzive v navezavi na uporabo didaktičnih iger. 
Eni je izziv omogočiti dobro počutje otrok in vzdušje za optimalno učenje, druga vidi izziv v 
organiziranju učenja za učence na čim bolj raznolike načine. Tretji predstavlja večen izziv 
doseganje in nadgradnja učnih ciljev, četrta pa izpostavi, da je izziv vsakega učitelja, da se ne 
iztroši in da deluje profesionalno. Animatorkama je izziv postavitev optimalnega cilja in 
discipliniranje učencev. Slednje je za A2 vsako leto težje, kar utemeljuje z opažanjem, da je vse 
več otrok, ki ''nimajo osnovne discipline'', in zato porabi več časa, da jih opozarja na pravila. 
Nujno se mi zdi, da učiteljice in animatorke pri svojem delu ohranijo lastno avtoriteto, da so 
učencem zgled ter, da vztrajajo na vzajemnem upoštevanju pravil, ki jih učenci vendarle 
potrebujejo za življenje v družbi. Učiteljice in animatorke se morajo naučiti delovati 
neavtomatizirano in fleksibilno glede na posameznike in vsako posamezno situacijo. Po 
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principu izkustvenega učenja bi se tudi same morale zavedati pomena ovrednotenja vsake 
izkušnje in pridobljene povratne informacije s strani učencev, staršev in sodelavcev. Ravno 
ozaveščanje povratnih informacij se mi zdi ključnega pomena za osebnostni in profesionalni 
razvoj učiteljic/animatork ter optimalnejše načrtovanje in izvajanje najrazličnejših didaktičnih 
iger. 
Meni osebno izziv predstavlja načrtovanje takšnih didaktičnih iger, ki bi učencem dale čimbolj 
vsebinsko, zaznavno in doživljajsko raznolike izkušnje, prek katerih bi lahko izoblikovali 
življenjsko uporabna znanja. Izziv vidim tudi v nadaljnjem poudarjanju pomembnosti uporabe 
didaktičnih iger v raznolikih učnih okoljih, saj lahko pripomorejo k celostnemu razvoju otroka. 
Menim, da bi bilo potrebno o tem intenzivneje ozaveščati predvsem starše, ki otroke brez 
pomisleka prepuščajo stalni uporabi različnih elektronskih naprav, namesto da bi se pogosteje 
podajali na izlete proti novim, skupnim doživetjem. 
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VI. Priloge 
 
PRILOGA 1: PREDLOGA VPRAŠANJ ZA IZVEDBO POLSTRUKTURIRANEGA 
INTERVJUJA Z UČITELJICAMI 
 
1: S katerim namenom se običajno odločite za uporabo did. iger pri pouku?  
-> Kaj želite z njimi doseči? (področje izobraževanja/usposabljanja /osebnega razvoja) 
2: Kateri so najpogostejši učni cilji, ki jih skušate doseči z izvedbo did. igre pri pouku? 
3: Kako pogosto izvajate did. igro pri pouku?  
4: Na kaj vse ste pozorni pri organizaciji did. iger? 
5: Ali imate pri načrtovanju in izvajanju did. iger v mislih kakšna etična načela?  
Katera etična načela skušate zagotavljati pri načrtovanju in izvedbi did. iger pri pouku?  -> 
Kako?  -> Lahko navedete primer?  
6: Kako poteka priprava učnega okolja in did. pripomočkov, ki jih uporabljate za did. igro pri 
pouku?  
7: Mi lahko s konkretnim primerom opišete načrtovanje in izvedbo neke did. igre, ki ste jo že 
uporabili pri pouku?  
-> Na čem je običajno žarišče pozornosti? (vsebina/posameznik/skupina) 
-> Kako običajno poteka did. igra? (posamezno, v dvojicah, skupinsko) 
-> Kako velike skupine se vam zdijo optimalne za izvedbo did. igre? 
8: Kako poteka medsebojno sodelovanje med učenci in vami tekom did. iger pri pouku?  
-> Med kom najpogosteje poteka sodelovanje pri did. igri? Lahko navedete primer?  
-> Kakšne zadolžitve/naloge običajno dobijo učenci? (vloga vodje/opazovalca/poročevalca 
ipd.) 
-> Se tekom izvedbe izrečejo kakršnekoli povratne info. z vaše strani ali med učenci samimi? 
Lahko navedete primer? 
9: S katerim namenom ste se odločili, da z učenci obiščete Minicity?  
-> Ste Minicity s šolsko skupino obiskali več kot enkrat? -> Kolikokrat? 
-> Zakaj ste se odločili za ponovni obisk Minicityja? 
10: Katere okoliščine po vašem mnenju pozitivno vplivajo na izvedbo did. iger pri pouku in 
katere v Minicityju? 
11: Katere okoliščine po vašem mnenju otežujejo uporabo did. iger pri pouku in katere v 
Minicityju? 
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12: V čem vidite prednosti/slabosti pripomočkov, ki jih uporabljate za did. igro pri pouku in 
tistih, ki jih uporabljajo za did. igro v Minicityju? 
13: Kaj se po vašem mnenju učenci največkrat naučijo s pomočjo did. iger pri pouku in kaj 
tekom obiska Minicityja? 
14: V čem vidite podobnosti oz. razlike glede svoje vloge pri izvedbi did. igrah pri pouku v 
primerjavi z vlogo animatorja pri izvedbi did. iger v Minicityju? 
15: Kaj je po vašem mnenju največji izziv za učitelja in kaj za Minicity animatorja v navezavi na 
vodenje did. iger?  
> Izzivi pri načrtovanju/pri izvedbi? 
 
PRILOGA 2: PREDLOGA VPRAŠANJ ZA IZVEDBO POLSTRUKTURIRANEGA 
INTERVJUJA Z ANIMATORKAMA 
 
1: Kateri so najpogostejši učni cilji, ki jih skušaš doseči kot Minicity animatorka tekom izvedbe 
did. iger s šolsko skupino otrok?  
->Česa se učenci največkrat naučijo tekom obiska Minicityja? 
2: Na kaj vse si pozorna pri organizaciji posamezne did. igre s šolsko skupino otrok v Minicityju?  
3: Ali imaš pri načrtovanju in izvajanju did. iger v mislih kakšna etična načela? Katera etična 
načela skušaš zagotavljati pri načrtovanju in izvedbi did. iger?   
4: Na kakšen način poteka priprava did. pripomočkov in did. okolja v Minicityju?  
5: Mi lahko podrobneje predstaviš en konkreten primer did. igre, ki si jo v Minicityju že izvedla 
tekom obiska šolske skupine otrok? 
-> Na čem je običajno žarišče pozornosti? (vsebina/posameznik/skupina) 
-> Kako običajno organiziraš izvedbo did. igre? (posamezno, v dvojicah, skupinsko) 
-> Kako velike skupine se ti zdijo tu optimalne za izvedbo did. igre? 
6: Kako poteka medsebojno sodelovanje med učenci in tabo tekom did. iger v Minicityju?  
-> Med kom najpogosteje poteka sodelovanje pri did. igri? Lahko navedeš primer?  
-> Kakšne zadolžitve/naloge običajno dobijo učenci? (vloga vodje/opazovalca/poročevalca 
ipd.)?  
-> Se tekom izvedbe izrečejo kakršnekoli povratne info. s tvoje strani ali med učenci samimi? 
Lahko navedeš primer? 
7: Katere okoliščine po tvojem mnenju pozitivno vplivajo na uporabo did. iger s šolsko skupino 
otrok v Minicityju? 
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8: Katere okoliščine po tvojem mnenju otežujejo uporabo did. iger s šolsko skupino otrok v 
Minicityju? 
9: V čem so po tvojem mnenju prednosti/slabosti učnega okolja in pripomočkov, ki se jih 
uporablja za did. igro v Minicityju? 
10: V čem vidiš podobnosti oz. razlike glede svoje vloge pri načrtovanju in izvajanju did. igrah 
v osnovnošolski skupini otrok v Minicityju v primerjavi z vlogo učitelja pri načrtovanju in 
izvajanju did. igrah pri pouku? 
11: Kaj je zate z vidika Minicity animatorke največji izziv tekom vodenja did. iger v šolski skupini 
otrok? 
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PRILOGA 3: INTERVJU Z U1 
 
Oznaka Kodirne enote Kode Kategorije 
S katerim namenom se običajno odločite za uporabo didaktičnih iger pri pouku? 
1U1 ''Največkrat takrat, kadar želim 
naučit otroke nekaj novega, ne 
da bi oni vedeli, da je to 
učenje, ampak, da je pač nekaj 
povezano z igro, to kar jim je 
blizu. Lahko je kot usvajanje 
nove snovi, na začetku lahko za 
motiviranje, lahko tudi za 
ponavljanje, utrjevanje. Torej z 
več nameni. Učence ni treba 
dodatno motivirat. Zelo jih 
zanima, posebej če je kaj 
takega, kar še niso videli, če kaj 
skriješ in morajo kaj poiskati. 
Na splošno jih igra kar 
pritegne.'' 
 
• za učenje nečesa novega, 
ne da bi se učenci tega 
zavedali 
 
 
• za usvajanje nove snovi 
• na začetku za motiviranje 
• za ponavljanje, utrjevanje 
• z različnimi nameni 
 
 
 
 
• da jih igra pritegne 
 
NAMEN UPORABE 
DID. IGER 
 
Kateri so najpogostejši učni cilji, ki jih skušate doseči z izvedbo didaktične igre pri pouku? 
2U1 ''Da nekaj spozna, se nauči, 
naredi, aktivno dela in potem 
sledi nadaljevanje – analiza itn. 
V več ciljev se običajno 
usmerjamo. Čisto odvisno tudi 
od didaktične igre. Npr. pri 
sestavljanju povedi, ko je 
poved napisana, se sestavi 
zgodbo itn. Tako lahko gre za 
nek proces. Npr. spoznavanje 
nove stvari pri metanju kocke 
gre lahko za spoznavanje 
številk, potem še zapis. To je 
spet drugače.'' 
• spoznavanje, učenje 
• aktivnost, ki ji sledi 
nadaljevanje - analiza itn. 
• usmerjenost v več ciljev 
 
• odvisno od posamezne did. 
igre  
 
 
• lahko gre za pridobivanje 
procesnega znanja, 
spoznavanje številk, 
zapisovanje ipd. 
 
CILJI DID. IGRE 
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Kako pogoste izvajate didaktično igro pri pouku? 
3U1 'Enkrat tedensko zagotovo. 
Kadar delujem v prvem 
razredu je to zagotovo več, 
vsakodnevno recimo. S 
tretjim razredom pa že manj 
pogosto, je v ospredju 
večkrat zapis, branje. '' 
• 1x tedensko 
• v prvem razredu 
pogosteje – vsakodnevno 
 
• v tretjem razredu manj 
pogosto 
POGOSTOST IZVAJANJA DID. 
IGRE 
4U1 ''Zagotovo se najpogosteje 
lotevamo iger vlog pri 
spoznavanju okolja. Pa igro 
spomin tudi pogosto 
uporabljamo in računanje 
preko igre.'' 
• najpogostejša izvedba 
igre vlog pri spoznavanju 
okolja 
• pogosta tudi uporaba 
iger s pravili 
VRSTA DID. IGER 
Na kaj vse ste pozorni pri organizaciji didaktičnih iger? 
5U1 ''Vsega se absolutno ne da 
načrtovat, sploh če imaš več 
izkušenj z neko skupino 
učencev je potem lažje.'' 
• vsega se ne da načrtovati 
• izkušnje z določeno 
skupino učencev olajšajo 
organizacijo ZNAČILNOSTI VODENJA 
6U1 'Vprašaš se ali imaš dovolj 
časa, je sploh smiselno začeti 
z neko igro, ki jo boš potem 
samo površno izvedel. 
Vprašaš se tudi recimo, če 
imaš dovolj časa, da bi igro 
podaljšal, imaš mogoče 
možnost imeti blok uro?'' 
• vprašam se ali imamo na 
razpolago dovolj časa za 
kvalitetno izvedbo in 
podaljšanje? 
NAČRTOVANJE ČASA 
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7U1 ''In nenazadnje tudi 
enostavnost igre. Če je 
potrebno nekaj zelo 
zakompliciranega predstaviti 
in z igro nebi bilo učinkovito, 
se tega pač ne grem.'' 
 
• igra mora biti enostavna 
in učinkovita za dosego 
določenega cilja SKLADNOST S CILJEM 
8U1 ''Vse pa je seveda odvisno od 
otrok, ki jih dobiš v razred. Če 
so med njimi zelo velike 
razlike, čisto vsake igre tudi 
ne moreš izvajati. Nima 
smisla nekaj poskušat, da 
potem ugotoviš, da z igro 
potem v bistvu nisi dosegel 
cilja.'' 
• odvisnost od lastnosti 
učencev, medsebojnih 
razlik 
• vsake igre ne moreš 
izvajati z vsako skupino ZNAČILNOSTI UDELEŽENCEV 
Ali imate pri načrtovanju in izvajanju didaktičnih iger v mislih kakšna etična načela? Katera? 
9U1 ''Seveda. Kot učitelj tudi 
moraš imeti nekaj takega v 
sebi, da imaš profesionalni 
odnos do svojega dela, da ne 
delaš kaj v škodo nekega 
odnosa in tudi nujno, da 
upoštevaš posebnosti otroka, 
da je vsak enkraten, da ima 
svoje mišljenje in svoje 
pravice. Nujno je tudi, da 
omogočiš otroku, da se lahko 
izrazi. Da se ne boji, ker če ga 
je strah, boš kot učitelj zelo 
malo dosegel in je otrok 
lahko izgubljen. Zato je 
nujno, da omogočiš vzdušje, 
v katerem je otrok lahko 
sproščen, ker se le tako lahko 
uči. Če se osredotočim na 
igro vlog npr. je dobro, da 
učence dobro poznaš, da ne 
pride do kake posebne 
situacije, ki bi učenca 
prizadele, vznemirile. Kakšni 
otroci npr. ne marajo dotikov 
ipd. Je pa tudi prav, da se 
otroka vpraša če bi igral neko 
vlogo pa se običajno kar hitro 
javijo. 
• vsak učitelj s 
profesionalnim odnosom 
do svojega dela mora imeti 
v mislih etična načela 
• ne delaš ničesar v škodo 
nekega odnosa 
• upoštevanje posebnosti 
otroka, enkratnosti otroka, 
njegovega mišljenja in 
pravic 
• omogočiš otroku, da se 
lahko izrazi in se tega ne 
boji 
 
 
• omogočiš vzdušje, v 
katerem je otrok lahko 
sproščen 
• pomembno je dobro 
poznavanje učencev 
 
• preprečevanje situacij, ki 
bi otroka prizadele, 
vznemirile 
 
 
 
 
ETIČNA NAČELA 
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9U1 Moraš pa biti tudi občutljiv, 
da tudi tiste, ki se nikoli ne 
javijo, da jih vseeno na vsake 
toliko časa povabiš tudi če bi 
oni raje samo poslušali. 
Skušaš pač prilagoditi, dodati 
kakšno vlogo, ki bi njega 
pritegnila oz. prepričala v 
sodelovanje. Se pa trudim, da 
pri neki igri pride vsak na 
vrsto, kot npr. pri branju. 
Zelo pa tudi pazim, da otroke 
ne napeljujem z nekimi 
vprašanji, da bi kaj zasebnega 
povedali, sem pa vedno na 
voljo, če bi mi želeli kaj 
povedati. Zelo pomembno se 
mi zdi, da daš otroku vedet, 
da ti lahko zaupa, da ne boš 
pred vsemi potem na glas to 
povedal. In večinoma kar 
pridejo. V igri se otroci kar 
odprejo, ker ga nekaj spomni 
na nekaj.'' 
• omogočanje prostovoljne 
udeležba v igri 
• občutljivost za otroke, ki 
se običajno držijo ozadju, 
da se jih ustrezno spodbudi 
k  sodelovanju 
 
 
• prilagajanje igre z 
namenom vključevanje 
vseh otrok 
 
 
 
• z vprašanji ne posegam v 
otrokovo zasebnost 
 
• otroku dam možnost, da 
se mi zaupa (običajno to 
upoštevajo) 
ETIČNA NAČELA 
Kako poteka priprava učnega okolja in did. pripomočkov, ki jih uporabljate za didaktično igro pri 
pouku? 
10U1 ''Potem, ko si sama doma 
razjasnim ali je uporaba did. 
igre smiselna ali ne.'' 
 
• najprej razjasnim, če je 
uporaba did. igre smiselna NAMEN UPORABE DID. IGRE 
11U1 ''Potem poiščem did. igro v 
naši knjižnici  ali v razredu, ali 
jo imaš še od prejšnjega leta, 
ali jo mogoče celo naredimo 
skupaj z učenci pri 
dopolnilnem ali dodatnem 
pouku,  ali jo dam narediti 
otrokom, ki prej končajo 
kakšne stvari, dam izrezat 
kakšne kartončke.'' 
• iskanje pripomočkov v 
knjižnici, v razredu 
 
 
• pripomočke izdelamo z 
učenci pri dopolnilnem, 
dodatnem pouku 
• izdelajo učenci, ki 
predčasno zaključijo s 
predhodno nalogo 
PRIPRAVA PRIPOMOČKOV 
12U1 ''Potem za to pripravim 
učilnico- mize, stole za delo v 
skupinicah.'' 
• pripravim mize, stole za 
delo v skupinah PRIPRAVA PROSTORA 
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13U1 ''Določim skupine, včasih kar 
naključno določim – vi trije 
skupaj, vi trije skupaj. Včasih 
pa žrebamo, vlečemo barve 
za sestavo skupin.  Fajn je, da 
se kontrolira, da niso vedno 
enaki ali pa različni otroci 
skupaj.'' 
• skupine določim 
naključno, včasih z 
žrebanjem 
• skupine spreminjam 
• pazim, da niso skupaj 
vedno enaki, različni otroci 
OBLIKOVANJE SKUPIN 
14U1 ''Potem so nujna navodila, 
sama igra in obvezno tudi 
zaključek. Otrokom tudi 
poveš zakaj bodo nekaj 
delali. To poveš na začetku ali 
pa na koncu vprašaš, če vedo 
zakaj so to delal. Običajno kar 
sama razkrijem namen oz. cilj 
igre. Je fino, da vedo, da ni 
nekaj samo sebi namen.'' 
• poskrbim za navodila in 
zaključek igre 
• otrokom razkrijem cilj 
igre ali pa o njem vprašam 
njih 
• običajno sama razkrijem 
namen 
• učenci naj vejo, da igra ni 
sama sebi namen 
UVOD V DID. IGRO 
15U1 ''Določim tudi prostor za igro 
v učilnici. Meni je 
pomembno, da se igra igra na 
mizi in ne na tleh, da jih 
potem lahko večkrat 
uporabimo.'' 
• določim prostor za igro 
(na mizi in ne na tleh) 
PRIPRAVA PROSTORA 
16U1 ''Najpogosteje so pripomočki 
iz kartona, papirja. V izdelavo 
kot že rečeno vključim tudi 
učence. Prva leta, ko sem 
pričela delati v šoli sem cele 
popoldneve delala sama, cele 
popoldneve in večere, zdaj 
pa ne več. Iste pripomočke 
uporabimo večkrat. Če grem 
kdaj na kak sejem tudi kupim 
kakšno igro. Takrat je to bolj 
lesena. Npr. kocko imam ves 
čas tam in jo uporabimo v 
različne namene, ji samo 
prelepim tiste pike, malo 
spremenim pa nastane nova 
igra. Kocko uporabljamo in 
pri matematiki in slovenščini, 
spoznavanju okolja.'' 
• najpogosteje so 
pripomočki iz kartona , 
papirja 
• v izdelavo pripomočkov 
vključim tudi učence (sprva 
izdelovala sama) 
 
 
• večkratna uporabnost 
pripomočkov (pri različnih 
predmetih) 
• tudi kupim kakšno igro 
• zelo uporabna je lesena 
kocka, pri kateri 
spreminjam namen 
uporabe 
PRIPRAVA IN UPORABA 
PRIPOMOČKOV 
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Mi lahko s konkretnim primerom opišete načrtovanje in izvedbo neke did. igre, ki ste jo že 
uporabili pri pouku? 
17U1 ''Npr. kartončke z različnimi 
besedami uporabimo pri 
obravnavi težkih besed. Jaz 
ali otroci zapišemo težke 
besede, potem se igrajo tako, 
da iz njih sestavijo stavke. 
Potem to vlečejo iz neke 
posode in sestavijo povedi. 
Tako jih skušajo uporabit. 
Med sabo se pogovarjajo če 
je to smiselno sestavljeno ali 
ne. Če gre za 3. razred, 
spišejo že več povedi ali krajši 
sestavek. To je taka 
enostavna igra, ki se je 
večkrat poslužujem.'' 
• uporaba kartončkov z 
besedami za obravnavo 
težkih besed 
 
 
• sestavljajo stavke, povedi 
in med seboj preverjajo 
smiselnost sestavljenih 
stavkov 
 
• v tretjem razredu 
zapišejo več povedi ali 
krajši sestavek 
• poteka medsebojno 
komuniciranje, 
utemeljevanje 
PRIMER DIDAKTIČNE IGRE 
Na čem je običajno žarišče pozornosti? Je to vsebina/posameznik/skupina? 
18U1 ''Predvsem je to vsebina, je 
pa seveda odvisno od 
posamezne igre. Pri socialni 
igri npr. moramo zapeljati 
drugače, ne samo strogo tako 
kot sem si zamislila glede na 
cilje. Se mi pa vseeno zdi, da 
prevladuje vsebina. Konec 
koncev pa v bistvu pride do 
neke kombinacije. 
Najpogosteje uporabljam 
trojke. Iz izkušenj se mi kaže, 
da je to najbolje. Čeprav 
znotraj trojk je posameznik 
tudi zelo pomemben. Potem 
pa v interakciji z drugimi 
vidimo, ali je na pravi poti.'' 
• v ospredju učna vsebina 
 
 
• pri socialni igri je 
drugače, še vedno pa 
prevladuje vsebina 
 
 
 
• prihaja do kombinacije 
• najpogosteje igra poteka 
v trojicah, v katerih je 
pomemben posameznik in 
interakcija med njimi 
ŽARIŠČE POZORNOSTI V DID. 
IGRI 
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Kako poteka medsebojno sodelovanje med učenci in vami  tekom didaktičnih iger pri pouku? 
19U1 'Najprej prek navodil z njimi 
sodelujem jaz, potem pa v 
skupinah medsebojno 
delujejo in vidim ali je 
potrebno kje priskočit na 
pomoč. Če v kaki trojki kdo 
manjka, vskočim tudi jaz, se z 
njimi igram. Posamezniki tudi 
pridejo kaj vprašat. Glede 
tega imamo eno pravilo, da 
ne pridejo takoj mene 
vprašat, ampak se najprej 
vpraša enega od sošolcev in 
če tudi on ne zna odgovorit, 
potem šele pride do mene. 
Tako se izognemo, da bi me 
prepogosto spraševali. 
Interakcija najpogosteje tako 
steče kar med učenci samimi. 
Medsebojno se tudi sproti 
opozarjajo glede pravil in 
poteka igre. Razen ko gre 
npr. za otroka s posebnimi 
potrebami je interakcija 
pogostejša z mano. Na koncu 
pa si vedno vzamemo še čas 
za skupne povratne 
informacije, se zberemo na 
kupu in se skupno 
pogovorimo. No, če v razred 
koga povabim, da vodi 
aktivnost, potem res samo 
opazujem npr. kako so 
pozorni na navodila, se 
medsebojno opozarjajo.'' 
• podam navodila 
•  v skupinah med igro 
sodelujejo 
 
• opazujem, če je potrebna 
pomoč 
•  da dopolnim trojico v 
igri, v igro vskočim tudi 
sama 
 
 
 
•  najprej vprašajo drug 
drugega, nato pridejo do 
mene 
 
 
•  interakcija najpogosteje 
steče med učenci 
 
•  drug drugega sproti 
opozarjajo glede pravil in 
poteka igre 
•  v primeru učenca s 
posebnimi potrebami je 
interakcija pogostejša med 
mano in tem učencem 
•  na koncu si vzamemo čas 
za skupne povratne 
informacije 
•  če v razred za aktivnost 
koga povabim, lahko 
opazujem npr. kako so 
pozorni na navodila, se 
medsebojno opozarjajo 
MEDSEBOJNO SODELOVANJE 
S katerim namenom ste se odločili, da z učenci obiščete Minicity? 
20U1 ''Predvsem zaradi 
spoznavanja poklicev, ker 
vsako leto tudi ponudim 
staršem možnost, če bi prišli 
kakšen poklic predstavit. '' 
• spoznavanje poklicev 
NAMEN OBISKA MINICITYJA 
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21U1 ''To je pač tema vsako leto, 
tako da v bistvu prihajam v 
Minicity enkrat na leto, vsakič 
seveda z drugo skupino 
učencev.'' 
 
 
• enkrat na leto 
• vsakič z drugo skupino 
učencev 
POGOSTOST OBISKOV 
MINICITYJA 
22U1 ''Namen je tudi, da lahko 
učence tudi v drugačni situaciji 
opazujem, saj tukaj aktivnost 
vodi  nekdo drug. Pridemo 
tudi za popestritev pouka, za 
nagrado. Pa tudi obnovit oz. 
poglobit neko učno vsebino, ki 
smo jo predhodno že 
obravnavali. Imamo namreč 
možnost, da v naprej izberemo 
teme določenih igralnih enot, 
ki jih imamo tudi v učnem 
načrtu. Tako tudi lažje pred 
starši upravičiš nek strošek in 
utemeljiti s cilji in razlogi za 
obisk.'' 
• učence tako lahko 
opazujem v drugačni 
situaciji 
•aktivnost vodi nekdo drug 
• popestritev pouka, 
nagrada učencev 
• obnavljanje, poglabljanje 
že obravnavane učne 
vsebine (v naprej izberemo 
tematske kotičke). 
NAMEN OBISKA MINICITYJA 
Katere okoliščine po vašem mnenju pozitivno vplivajo na izvedbo did. iger pri pouku in katere v 
Minicityju? 
23U1 ''V učilnici je lahko plus že sam 
poznan prostor, poznani 
ljudje, kar sicer ni nujno samo 
dobro. '' 
• poznan prostor,  
•  poznani ljudje (kar ni 
nujno samo dobro) 
PREDNOSTI IZVEDBE DID. IGER 
PRI POUKU 
24U1 'Na drugi strani pa je lahko 
tudi prednost Minicityja, da 
gre za nove izkušnje, nove 
ljudi, več didaktičnih iger, 
manjša skupina, kot pri pouku. 
Materiala je veliko oz. 
bistveno več, kot ga lahko v 
šoli zagotovim. Imajo realne 
pripomočke, ki so celo 
prilagojeni potem uporabi 
otrok. Tukaj je tudi oder, kjer 
npr. se lahko nekaj predstavi 
in je že to drugače za otroke.'' 
 
• nove izkušnje,  
•  novi ljudje, 
•  več did. iger,  
•  manjša skupina otrok,  
 
 
 
•  realni pripomočki, 
prilagojeni uporabi otrok,  
 
•  oder za predstavitve 
PREDNOSTI IZVEDBE DID. IGER 
V MINICITYJU 
25U1 '' Težko rečem, da je nekaj 
plus za eno in minus za drugo 
učno okolje.'' 
• neka prednost v šoli ni 
nujno pomanjkljivost v 
Minicityju in obratno RAZNOLIKOST UČNIH OKOLIJ 
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Katere okoliščine po vašem mnenju otežujejo uporabo didaktičnih iger pri pouku in katere v 
Minicityju? 
26U1 ''V šoli zagotovo pomankanje 
didaktičnih pripomočkov. 
Vsako leto jih je treba 
obnavljat, na novo nekaj 
narediti. Sredstva v šoli so tudi 
omejena, ne moremo si 
privoščiti vsega, kar bi želeli.'' 
• pomankanje did. 
pripomočkov, - potreba po 
vsakoletnem obnavljanju, 
izdelovanju rekvizitov,  
 
•  omejenost s sredstvi,  
OTEŽEVALNE OKOLIŠČINE ZA 
DID. IGRO PRI POUKU 
27U1 'Glede Minicityja pa je v bistvu 
še največja omejitev 
potrjevanje stroška staršev, 
kar je potrebno utemeljevati 
oz. upravičevati. Gre za 
strošek vstopnine in prevoza, 
kar skupno kar nanese, ker 
nismo ravno iz okolice. Poleg 
tega bi bilo idealno, če bi v 
Minicity-ju lahko bili dlje, npr. 
3 ure namesto dveh, kar pa je 
zopet povezano z večjimi 
stroški in organizacijo kosila 
ipd.''  
 
• nujno utemeljevanje 
stroška za starše (vstopnina 
in prevoz) 
 
 
 
 
 
 
• časovna omejitev obiska 
OTEŽEVALNE OKOLIŠČINE ZA 
DID. IGRO V MINICITYJU 
V čem vidite prednosti/slabosti pripomočkov, ki jih uporabljate za didaktično igro pri pouku in tistih, 
ki jih uporabljajo za didaktično igro v Minicityju? 
28U1 'Prednost je zagotovo to, da je 
v Minicityju pripomočkov 
veliko in so različnih, kar 
omogoča pestrost dogajanja. 
Pri pouku tega vsega ne 
moremo omogočiti. Prednost 
v Minicityju so tudi visoko 
strukturirani realni rekviziti. Je 
fino, da gre za konkreten 
material, ker si vsega pač ne 
moreš zgolj predstavljati.'' 
 
 
• veliko različnih 
pripomočkov za pestro 
dogajanje (pri pouku se 
vsega tega ne da omogočiti) 
• visoko strukturirani realni 
rekviziti (vsega si ne moreš 
zgolj predstavljati) 
PREDNOSTI/SLABOSTI DID. 
PRIPOMOČKOV  
V MINICITYJU 
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29U1 'So pa lahko tudi manj 
strukturirani pripomočki plus z 
vidika dopuščanja bolj 
domišljijske uporabe, da otrok 
sam pove, kaj bo iz 
določenega materiala naredil 
ali pa kaj zanj predstavlja nek 
predmet. Optimalna bi bila 
kombinacija bolj in manj 
strukturiranih pripomočkov.''  
• tudi manj strukturirani 
pripomočki so lahko 
prednost (dopuščajo 
domišljijsko uporabo, 
svobodnejšo igro) 
 
 
 
• optimalna je kombinacija 
bolj in manj strukturiranih 
pripomočkov 
STRUKTURIRANOST 
PRIPOMOČKOV ZA DID. IGRO 
30U1 'Če bi bila mama, bi si v 
primeru Minicityja mogoče 
želela tudi več pripomočkov, ki 
so manj strukturirani, da bi se 
otrok lahko sam prosto igral, 
za namen didaktične igre pa se 
mi zdi strukturiranost 
pripomočkov v redu.'' 
• v vlogi mame bi želela več 
manj strukturiranih 
pripomočkov, da bi se otrok 
lahko sam prosto igral 
• za namen did. igre je 
strukturiranost 
pripomočkov v redu 
PREDNOSTI/SLABOSTI DID. 
PRIPOMOČKOV  
V MINICITYJU 
31U1 ''Materiali v šoli so bolj 
preprosti.'' 
• materiali so bolj preprosti  
PREDNOSTI/SLABOSTI DID. 
PRIPOMOČKOV PRI POUKU 
Kaj se po vašem mnenju učenci največkrat naučijo s pomočjo didaktičnih iger pri pouku in kaj tekom 
obiska Minicityja 
32U1 'V Minicity-ju se nečesa 
naučijo kot povzetek, nekoliko 
širše, vezano na področje 
poklica. Igra v Minicity-ju 
poveže več vidikov. Npr. v tisti 
mlekarni steče cel proces 
nastanka nekega mlečnega 
izdelka – od molže krave do 
jogurta v hladilniku.'' 
• pridobijo širše znanje 
vezano na področje 
določenega poklica 
 
• did. igra poveže več 
vidikov, lahko steče celoten 
proces (nastajanja mlečnega 
izdelka) 
DOSEŽKI OTROK Z UPORABO 
DID. IGRE V MINICITYJU 
33U1 ''V šoli pa se pri vsaki did. igri 
osredotočimo na nek manjši 
del in šele potem skozi celotno 
šolsko leto to vse gradimo in 
povežemo širše.  
Osredotočimo se torej bolj na 
del posamezne učne vsebine.'' 
• did. igra osredotočena na 
ožji del učne vsebine in to 
potem tekom celega leta 
nadgrajujemo 
 
• osredotočeni smo na del 
posamezne učne vsebine 
DOSEŽKI OTROK Z UPORABO 
DID. IGRE PRI POUKU 
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V čem vidite podobnosti oz. razlike glede svoje vloge pri izvedbi didaktičnih igrah pri pouku v 
primerjavi z vlogo animatorja pri izvedbi didaktičnih iger v Minicityju? 
34U1 ''Vloga obeh je različna npr. z 
vidika poznavanja otrok. Jaz se 
s temi učenci srečujem vsak 
dan, poznam njegovo ozadje, 
njegov napredek, vem česa je 
zmožen, tukaj pa imate en 
delček otroka tisti 2 uri obiska 
pred očmi. Vloga obeh je v 
bistvu podobna, ravno tako je 
učencem potrebno dati 
navodila, jih opazuješ, narediš 
nek zaključek. Pri nas gre za 
daljše obdobje delovanja, vi pa 
morate v tistih dveh urah 
tisto, kar ste si zadali, 
narediti.'' 
• različna vloga glede na 
poznavanje otrok 
 
• učiteljica pozna njegovo 
ozadje (domače okolje, 
sposobnosti, napredek) 
• animatorka otroka 
predhodno ne pozna 
• podobna vloga obeh: 
predaja navodil, 
opazovanje, izvajanje 
zaključka 
• učiteljica z učencem deluje 
daljše obdobje, animatorka 
pa zgolj v času obiska (2 uri) 
PODOBNOBNOSTI/ RAZLIKE 
VLOGE 
UČITELJICE/ANIMATORKE 
35U1 ''Ja, meni največji izziv je, da 
se otroci dobro počutijo, da je 
klima takšna, ki omogoča, da 
se nekaj novega naučijo, da 
bodo ob koncu nekega 
obdobja to znali, da bodo 
znanje lahko uporabili tudi v 
novi situaciji.  Zame je največji 
izziv, kako s čim manj sredstvi 
in dodatnega dela, truda, 
doseči enako. K temu moramo 
stremet. Ne da bi se pri tem 
iztrošila, ampak da bi na nek 
učinkovit način poučuješ. Se 
mi zdi, da je to izziv vsakega 
učitelja, pač kako sebe čuvati 
in še vedno dati veliko, 
profesionalno kot zmoreš.'' 
• omogočiti dobro počutje 
otrok 
• vzpostaviti vzdušje za 
učenje, ki omogoča, da se 
učenci naučijo kaj novega, 
uporabnega 
• naučiti učence kaj novega, 
uporabnega 
• kako s čim manj sredstvi in 
dodatnega dela, truda, 
doseči enako 
 
 
 
 
• izziv vsakega učitelja: se 
ne iztrošiti in delovati 
profesionalno 
IZZIV ZA UČITELJICO 
36U1 ''Za vas pa je verjetno izziv, da 
jih pritegnete, da bodo dali od 
sebe čim več. ''  
 
• učence pritegniti in 
aktivirati, da dajo od sebe 
čim več 
IZZIV ZA ANIMATORKE 
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PRILOGA 4: INTERVJU Z U2 
 
Oznaka Kodirne enote Kode Kategorije 
S katerim namenom se običajno odločite za uporabo didaktičnih iger pri pouku? 
1U2 ''Pri igri je pač tako, da želim 
dosegati cilje na različne 
načine    in se približat 
določeni tematiki, npr. je to 
nek poklic ali pa osvojit npr. 
seštevanje na način korakanja. 
Ker ti moraš otroku vsebino 
didaktično tako približat, da 
bo on nekaj imel od tega. Oz. 
moraš iskati različne igre ali 
načine, s katerimi boš otroka 
pripeljal do željenega cilja. 
Otrok mora biti opremljen 
tako, da se bo znašel v učilnici 
in si znal pomagat. Npr. če bo 
drug račun, kako bo prišel do 
rešitve – bo korakal po 
številskem traku, bo delal po 
stotičnem kvadratu ali bo vzel 
npr. škatlo s kinderjajci in jih 
prešteval.'' 
• doseganje ciljev na različne 
načine 
•  približevanje določeni 
tematiki (npr. spoznavanje 
poklica, seštevanje ipd) 
 
 
 
•  približevanje učne vsebine 
na način, da se bo učenec 
znašel v učilnici in si znal 
pomagat (npr. s korakanjem, 
uporabo stotičnega kvadrata 
ali s štetjem) 
 
NAMEN UPORABE DID. 
IGER  
2U2 'V didaktični igri se prepleta 
vse – izobraževalno, 
spretnostno in osebnostno 
področje. Otroka lahko 
ocenjuješ z izobraževalnega 
vidika, kot učitelj pa vidiš tudi 
kako je otrok vzgojen. Npr. če 
bo igral vlogo policista, boš 
hitro videl kdo krši pravila, kdo 
prehiteva, je nesramen, ne 
glede na to da bodo namesto 
vožnje avta zgolj tekali po 
prostoru. Prek igre torej 
zaznaš vzgojni vidik otroka pa 
potem tudi socializacijsko kako 
je toleranten do svojih 
vrstnikov.  
• prepleta se vse: 
izobraževalno, spretnostno in 
osebnostno področje 
•  otroka ocenjuješ z 
izobraževalnega vidika 
• vidiš, kako je otrok vzgojen 
(krši pravila, je nesramen,..) 
 
 
 
 
 
 
• zaznaš socializacijski vidik, 
npr., kako je toleranten do 
vrstnikov 
PODROČJA DIDAKTIČNE 
IGRE 
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3U2 'Speljem različne vrste 
didaktičnih iger, ker vsaka 
razvija nekaj svojega. Igra vlog 
npr. omogoča več na 
govornem področju, neko 
prometno dogajanje lažje 
ponazorimo v neki igri s 
pravili, medtem ko so razne 
sestavljanke oz. 
konstruktorske igre spet 
drugačne. Tu gre za razna 
predvidevanja, npr. ko dam 
navodilo, kdo bo iz najmanj 
kock zgradil najmočnejši most. 
Tu gre za določena 
povezovanja, vidiš kako otrok 
rešuje določen problem, ali 
pristopi s poskušanjem ali že 
malo razmisli ali ima določena 
vedenja, prostorsko predstavo 
že razvito. Sem mnenja, da se  
kar vseh vrst did. iger 
poslužujem.'' 
• speljem različne vrste did. 
Iger 
•  vsaka razvija nekaj svojega 
•  igra vlog omogoča več na 
govornem področju 
•  prometno dogajanje lažje 
ponazorimo v igri s pravili 
 
 
 
 
•  pri sestavljankah oz. 
konstruktorskih igrah gre za 
razna predvidevanja, 
povezovanja, vidiš kako otrok 
rešuje določen problem – s 
poskušanjem ali že ima 
določeno znanje, prostorsko 
predstavo 
VRSTA DID. IGRE 
IN PRIMERI 
Kateri so najpogostejši učni cilji, ki jih skušate doseči z izvedbo didaktične igre pri pouku? 
4U2 ''Otrok mora nekaj poznat, da 
lahko potem razume določene 
povezave, ampak uporaba 
naučenega je cilj, ki vse tisto 
prej osmisli, zato morajo biti 
zastavljeni raznoliki cilji. Ker, 
če ne boš pri otroku vsega 
razvijal, potem bo razvijal 
samo nižje oz. osnovnejše 
učenčeve spretnosti. Moraš 
stremeti k različnim ciljem, 
drugače ne boš zadovoljil vse  
učence. Otrok lahko usvoji 
neka dejstva, fakte, ampak 
taka igra otroka ne bo dolgo 
zadovoljevala. Tista, ki ga bo 
na nek način spodbujala k 
mišljenju, bolj ga bo privlačila. 
Enoznačnih iger zato ne moraš 
dolgo časa uporabljat.'' 
• nujno poznavanje neke učne 
vsebine za razumevanje 
določenih povezav 
•  uporaba naučenega je cilj, 
ki učno snov osmisli 
•  zastavljeni morajo biti 
raznoliki cilji 
•  če pri otroku ne razvijaš 
vsega, potem se bodo razvile 
le nižje oz. osnovnejše 
učenčeve spretnosti 
•  stremeti k različnim ciljem, 
da zadovoljiš vse učence 
•  lahko gre za usvajanje 
dejstev, faktov, vendar taka 
igra otroka ne zadovolji 
 
• če igra spodbuja k mišljenju, 
otroka bolj privlači ( 
enoznačnih iger ne moraš 
dolgo časa uporabljati ) 
CILJI DID. IGRE 
  
 119 
Kako pogoste izvajate didaktično igro pri pouku? 
5U2 ''Kar vsak dan kaj takega. Ali 
pri spoznavanju okolja ali 
matematiki.. Npr. trgovino se 
greš lahko pri matematiki. 
Otrok ve, koliko denarja ima 
pri sebi, koliko ga vrača itd, 
medtem ko med 
nakupovanjem razmišljajo 
koliko artiklov lahko kupijo.. 
Ne mine dan, da se nebi 
igrali.'' 
• vsak dan 
•  pri spoznavanju okolja ali 
matematiki.. (npr. uporaba 
denarja pri nakupovanju) 
 
 
 
 
• ne mine dan, da se nebi 
igrali 
POGOSTOST IZVAJANJA 
DID. IGRE 
Na kaj vse ste pozorni pri organizaciji didaktičnih iger? 
6U2 'Pri pouku gre za usmerjeno 
igro. Veš kaj boš delal in kaj 
želiš s to igro doseč. Otrok pri 
tem ne sme imeti občutka, da 
je to prisila. Redko pride v igri 
tudi do tega, da je kdo v takšni 
vlogi, da ne želi sodelovat, pa 
ga potem preusmerim drugam 
na način, da se ne čuti 
prikrajšanega. 
Včasih učence seznanim s cilji 
igre, včasih pa ne, ker se mi ne 
zdi vedno potrebno. Če pa jaz 
ocenjujem preko igre npr. 
dvogovor, pa otroka s tem 
želim oz. ga moram seznanit, 
da ga spodbudim k odzivanju.'' 
• gre za usmerjeno igro 
• veš kaj boš delal, kaj želiš 
doseč 
•  otrok ne sme imeti občutka, 
da nima izbire 
 
•  če otrok v neki vlogi ne želi 
sodelovat, ga preusmerim na 
način, da se ne čuti 
prikrajšanega 
 
•  učence včasih seznanim s 
cilji igre, včasih pa ne, ker se 
mi ne zdi vedno potrebno 
•  če ocenjujem preko igre, 
otroka želim oz. moram s tem 
seznaniti, da ga spodbudim k 
odzivanju 
ZNAČILNOSTI VODENJA 
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7U2 ''Pri sami organizaciji moraš 
biti pozoren koliko prostora 
rabiš. Učilnico imam 
organizirano tako, da so v 
enem delu samo mizice, kjer 
otroci odložijo torbice, imajo 
zvezke in pisala. Potem imamo 
en del, ki mu rečemo 
satovnica, kjer imamo 
odložene potrebščine, ki jih od 
doma prinesejo npr. knjige za 
knjižnjico, pripomočke za 
likovno in športno vzgojo. 
Potem imamo tudi različne 
kotičke, npr.: dve mizici in tam 
npr. različna pisala, listi 
koledarjev, ki jih lahko 
vzamejo in porišejo.. Imamo 
tudi omaro z igračami in 
določene škatle, na katerih so 
oznake, ali so notri kocke, 
domine ali stiroporna telesa za 
sestavljanje.'' 
• pozoren moraš biti koliko 
prostora rabiš 
 
 
•  v enem delu le mize s 
torbicami, pisali in zvezki 
 
 
•  satovnica, kjer so odložene 
potrebščine, ki jih prinesejo 
od doma (knjige za knjižnjico, 
pripomočki za likovno in 
športno vzgojo) 
 
•  različni kotički (mizici s pisali 
in koledarji, omara z igračami, 
škatle z oznakami materialov) 
PRIPRAVA PROSTORA 
8U2 'Pri pripravi pripomočkov 
moraš biti pozoren, katere 
materiale rabiš. Včasih tudi 
otroci sami za kakšno igro 
postavljajo stvari, jih sami 
sestavljajo – npr. pri 
preizkušanjih v navezavi na 
kako problemsko nalogo. Ta 
teden so skušali sami izdelati 
gugalnico. Na voljo so imeli 
razne škatle, plastenke in 
posodice. Nastali so super 
izdelki. So sami raziskovali, 
kako je treba. Ni vedno učitelj 
tisti, ki bo vse to usmerjal in 
organiziral.'' 
• pozoren, katere materiale 
rabiš 
•  včasih otroci sami 
postavljajo stvari, jih sami 
sestavljajo v navezavi na 
zadano problemsko nalogo 
(npr. izdelava gugalnice) 
 
 
•  na voljo: razne škatle, 
plastenke, posodice 
•  sami so raziskovali, kako bi 
izdelali gugalnico 
 
•  ni vedno učitelj tisti, ki bo 
vse usmerjal, organiziral 
PRIPRAVA 
PRIPOMOČKOV 
9U2 'Nujne so neke vnaprejšnje 
časovne razporeditve. Moraš 
vedeti ali bo igra lahko trajala 
15min ali ti lahko traja skozi 2 
šolski uri, kar zagotovo moraš 
imeti razdelano glede na 
namen igre, ki si si ga zadal. 
Ne smeš v nedogled vztrajati, 
ko vidiš, da nekaj ne razvija 
dovolj hitro, kot si predvidel.'' 
• nujne okvirne vnaprejšnje 
časovne razporeditve (npr. bo 
trajala igra 15min ali 2 šolski 
uri) 
 
 
 
•  ne vztrajaš v nedogled z 
istim planom, če se nekaj ne 
odvija tako hitro, kot si 
predvidel 
NAČRTOVANJE ČASA 
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10U2 ''Kot vodja enostavno moraš 
imeti en red. Moraš pa biti 
potrpežljiv in prilagodljiv glede 
na zmožnosti učencev. Moraš 
vedet, da se vsega ne da 
doseči na enkrat.'' 
• moraš imeti red 
•  moraš biti potrpežljiv in 
prilagodljiv glede na 
zmožnosti učencev 
•  vsega se ne da doseči na 
enkrat 
ZNAČILNOSTI VODENJA 
Ali imate pri načrtovanju in izvajanju didaktičnih iger v mislih kakšna etična načela? Katera? 
11U2 ''Neka etična načela so že v 
človeku. Moraš pa vsak cilj 
videt zelo na široko in biti 
prilagodljiv, če se ti pot k cilju 
spremeni. Etična načela pri 
tem morajo biti upoštevana. 
Npr. imela sem že primer 
deklice, ki se je pričela v 
razredu slačit pa sem to 
seveda morala zaustaviti. 
Včasih pa pride do situacije, ko 
napelješ k nekemu pogovoru, 
da se odpremo drug drugemu 
s svojimi izkušnjami ali 
stiskami. Neke meje 
razkrivanja pa vsekakor moraš 
zagotavljat. Na splošno se 
trudim, da med posamezniki v 
razredu ne delam bistvenih 
razlik. Moraš pa otroka videt 
oz. slišat. Včasih je potrebno 
kakšno situacijo ublažit ali pa 
poudarit. Otrok, ki se ne čuti 
slišanega, tak otrok je sam pri 
sebi nekako ubog in bo 
neizmerno hvaležen učitelju, 
ki mu pomaga biti slišan. Zato 
moraš gledat na to, da daješ 
vsem enake možnosti. Kar se 
pa tiče medsebojne 
tekmovalnosti v igrah, menim 
da v kakšnih stvareh morajo 
tekmovat, ker se na ta način 
»brusijo«, ne pa v vseh. 
Pohvališ, ne boš pa nekoga, ki 
se že pretirano samohvali, še 
posebej povzdigoval.'' 
• neka etična načela so že v 
človeku 
•  vsak cilj je potrebno videti 
na široko in biti prilagodljiv, če 
se pot k cilju spremeni - pri 
tem etična načela morajo biti 
upoštevana 
•  npr. slačenje deklice sem 
zaustavila 
 
 
•  napeljevanje k pogovoru, da 
se odpremo drug drugemu s 
svojimi izkušnjami ali stiskami, 
pri tem pa zagotavljat mejo 
razkrivanja 
 
 
•  med posamezniki v razredu 
ne delam bistvenih razlik 
 
 
 
 
•  otroka moraš videti oz. 
slišati (otrok, ki se ne čuti 
slišanega, bo hvaležen 
učitelju, ki mu pomaga biti 
slišan) 
•  vsi morajo imeti enake 
možnosti 
 
 
•  v kakšnih stvareh (ne vseh!) 
morajo otroci tudi tekmovati, 
ker se na ta način krepijo 
•  pohvališ nekoga, ki si to 
zasluži, ne pa še dodatno 
nekoga, ki se pretirano 
samohvali 
ETIČNA NAČELA 
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Kako poteka priprava učnega okolja in did. pripomočkov, ki jih uporabljate za didaktično igro pri 
pouku? 
12U2 ''Uporabljam vse mogoče. Npr. 
gumbe uporabljam za 
motivacijo pri Krojačku Hlačku, 
za gradnjo, za tip,.. Ti kot 
učitelj moraš ponujati ''široke'' 
stvari. Vedeti moraš, da lahko 
iz preprostih stvari narediš 
marsikaj. Učitelju, ki iz 
preprostih stvari ne uspe 
narediti dobrih did. 
pripomočkov, niti 
nadstandardni pripomočki ne 
morejo pomagati. Včasih mi 
tudi učenci pomagajo 
pripraviti kakšne pripomočke, 
včasih mi starši prinesejo kake 
materiale, včasih mi pomaga 
kdo od staršev, ki je npr. 
mizar, šivilja ipd. Je pa 
zanimivo, da če si sam tisti, ki 
odkrivaš neke nove možnosti 
pripomočkov, bodo to zaznali 
tudi učenci. In se mi zgodi, da 
učenec pride do mene in mi 
pove: »veste, včeraj sem pa 
ugotovil, da lahko iz  tega 
naredim to in to..«,  in to je 
bistvo našega učenja. 
Tehnologije za did. igre ne 
uporabljam pretirano, saj ne 
čutim potrebe, da bi jih 
morala še vodit k računalniku, 
ker se mi zdi, da se morajo na 
tej prvi šolski stopnji otroci 
srečevat še z vsemi drugimi 
materiali in gibi, ki ti jih ponuja 
prostor. Mislim, da samo 
tehnologijo že tako 
prekomerno spoznavajo 
doma.'' 
• uporabljam vse mogoče 
(npr. gumbe v raznolike 
namene) 
 
•  kot učitelj moraš ponujati 
večnamenske pripomočke 
• iz preprostih stvari se da 
narediti marsikaj 
 
 
 
 
•  včasih tudi učenci pomagajo 
pripraviti kakšne pripomočke 
•  včasih starši prinesejo kake 
materiale 
•  včasih mi pomaga kdo od 
staršev (npr. mizar, šivilja) 
 
•  če si sam ustvarjalen, to 
opazijo tudi učenci in te 
posnemajo ( = to je bistvo 
našega učenja!) 
 
 
 
 
 
•  tehnologije ne uporabljam 
pretirano, ker se mi zdi, da 
morajo na tej prvi šolski 
stopnji otroci srečevati še z 
vsemi drugimi materiali 
 
 
 
 
•  tehnologijo že tako 
uporabljajo prekomerno 
PRIPRAVA 
PRIPOMOČKOV 
13U2 'Ko zaključimo z neko igro, 
morajo otroci pripomočke 
pospravit in pripravit prostor. 
Morajo se navaditi, da se za 
sabo pospravlja.''  
• ko zaključimo z igro, morajo 
otroci pripomočke pospraviti 
in pripraviti prostor 
•  morajo se navadit, da se za 
sabo pospravlja 
PRIPRAVA PROSTORA 
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Na koga ali kaj najpogosteje usmerjate žarišče pozornosti tekom uporabe didaktičnih iger pri 
pouku? 
14U2 ''Najvažnejši je cilj oz. kaj jih 
želim naučit. Ali bomo 
seštevali ali odštevali.. Torej 
bomo vadili to, s temi stvarmi. 
Važen mi je cilj, kaj hočem 
doseči. S tega vidika bi lahko 
rekla, da prevlada žarišče 
pozornosti na učni vsebini. 
Lahko pa je tudi povezovanje 
skupine učencev eden od 
ciljev in bo zato žarišče 
pozornosti med drugim tudi 
skupina. Npr., da bi 
posameznik ugotovil zakaj je 
dobro sodelovat, da smo 
močnejši…'' 
• najpomembnejše je, kaj 
hočem doseči, jih naučiti (npr. 
seštevanje ali odštevanje) 
• žarišče pozornosti je s tega 
vidika neka učna snov 
• en od ciljev je lahko 
povezovanje skupine učencev, 
v tem primeru je žarišče 
pozornosti poleg učne snovi 
tudi sama skupina učencev 
(npr. da  ugotovijo, zakaj je 
dobro sodelovati) 
ŽARIŠČE POZORNOSTI V 
DID. IGRI 
15U2 'Je pa res, da didaktično igro 
najpogosteje speljemo ravno v 
skupinah. Posamezno bolj v 
primerih, ko gre za te, bolj 
izdelane didaktične igre. Npr. 
ko učenec z nečim predčasno 
zaključi, imaš pripravljene 
neke problemske naloge in mu 
jih boš ponudil. Medtem ko 
drugače pa jo izvajamo kar v 
skupinah, ker se mi zdi 
pomembno, da znajo 
sodelovat. V skupini se bolj 
»brusimo«. »Rastlinice« same 
rastejo drugače. S tem, da je 6 
članov že kar malo veliko za 
skupino, 4 ali 5 pa se mi zdi 
optimalno. Trojka zna biti 
zanimiva, ker sta si običajno 2 
različna ali pa 2 podobna in 
tretji nekako vedno »seka« 
mimo. Npr. ta tretji običajno 
želi nekaj drugega. '' 
• did. igro napogosteje 
speljemo v skupinah 
• posamezno zgolj te, bolj 
izdelane did. igre (problemske 
naloge), npr. ko učenec z 
nečim predčasno zaključi 
• igro izvajamo v skupinah, 
ker se mi zdi pomembno, da 
znajo sodelovati (posamezno 
delujemo drugače) 
 
 
 
 
• 6 članov je že veliko za 
skupino 
• 4 ali 5 članov se mi zdi 
optimalno 
• trojka zna biti zanimiva 
(eden vedno nekako izstopa 
OBLIKOVANJE SKUPIN 
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Kako poteka medsebojno sodelovanje med učenci in vami  tekom didaktičnih iger pri pouku? 
16U2 ''Kjer je potrebno, dam 
navodila, potem pa pustim, da 
sami komunicirajo. Če pa 
vidim, da igra ne steče in ne 
vzpostavijo medsebojne 
komunikacije, poskušam z 
enimi namigi, če še vedno ne 
gre, potem pa moraš malo bolj 
poseči. Nima pa pomena, da 
na vsak način posegaš v igro. 
Moraš pustit, da nastane neka 
njihova dinamika. Ves čas 
učenci lahko pridejo karkoli 
vprašat. Učencem tako 
zagotavljam, da se varno 
počutijo. Na nek način sem 
usmerjevalec, ki ga lahko 
vprašajo. Povratne informacije 
si medsebojno izmenjujejo 
tudi otroci sami. Opozarjajo se 
npr. na pravila, kaj je rekla 
učiteljica ipd. Pazim pa, da 
medsebojno s tem niso žaljivi 
drug do drugega. V igro želim 
vplesti vse, tudi otroka, ki se 
težje izraža. Mu določim 
primernejšo vlogo v igri, kot 
tistemu, ki je govorno 
spretnejši. Včasih kakega 
učenca z neko vlogo 
spodbudim k aktivnosti, da bi 
pripomogla k boljši 
samopodobi.'' 
• kjer je potrebno, dam 
navodila, potem pustim, da 
sami komunicirajo 
•  če vidim, da igra in 
komunikacija ne steče, 
vskočim z namigi 
•  če kljub temu ne gre, moraš 
malo bolj poseči 
 
 
•  moraš pustiti, da nastane 
njihova dinamika 
•  ves čas na voljo, da pridejo 
karkoli vprašat, tako 
zagotavljam, da se varno 
počutijo (sem usmerjevalec) 
 
 
•  povratne informacije si 
izmenjujejo tudi otroci sami 
(opozarjajo na pravila, kaj je 
rekla učiteljica ipd.) 
 
•  pazim, da medsebojno niso 
žaljivi 
•  v igro želim vplesti vse (če 
se otrok težje izraža, določim 
primerno vlogo) 
 
 
•  včasih učenca z neko vlogo 
spodbudim k aktivnosti, da bi 
pripomogla k njegovi boljši 
samopodobi 
MEDSEBOJNO 
SODELOVANJE 
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S katerim namenom ste se odločili, da z učenci obiščete Minicity? 
17U2 ''Najprej mi je ena prijateljica 
priporočila. Zanimivo je, da so 
tu določeni poklici drugače 
približani, kot jih lahko 
približamo mi v šoli. Tu imate 
npr. določene aparate, ki jih v 
šoli ne moramo imeti. Npr. se 
preizkusijo na pravi blagajni, v 
razredu pa imamo neko čisto 
preprosto variacijo igrače. 
Predvsem približati poklice in 
realnost otroku je tisti osnovni 
namen. Določene aktivnosti so 
tu ponovitev šolskih učnih 
vsebin, nekatere pa poglobitev 
ali pa celo nekaj novega, ko 
npr. odprejo bankomat in 
pogledajo kako izgleda v 
notranjosti.'' 
• priporočila prijateljica 
 
 
•  določeni poklici so tu 
drugače približani kot jih lahko 
približamo v šoli (določenih 
aparatov v šoli ne moramo 
imeti) 
•  tu prava blagajna, v šoli le 
preprosta igrača 
 
 
•  približati poklice in realnost 
otroku 
 
•  ponovitev šolskih učnih 
vsebin, lahko tudi poglobitev 
ali pa celo nekaj novega (npr. 
vpogled v notranjost 
bankomata) 
NAMEN OBISKA 
MINICITYJA 
18U2 ''Minicity sem do zdaj obiskala 
že 3krat, vsakič z drugo šolsko 
skupino učencev, saj se gre na 
naši šoli v Minicity vsako leto s 
prvim razredom.'' 
 
• 3krat 
• vsakič z drugo šolsko 
skupino otrok (vsako leto s 
prvošolci) 
POGOSTOST OBISKOV 
MINICITYJA 
Katere okoliščine po vašem mnenju pozitivno vplivajo na izvedbo did. iger pri pouku in katere v 
Minicityju? 
19U2 '' V Minicityju so vsa ta igrala, 
pulti, mizice prilagojene 
učencem. Stol pri blagajni je 
nižji, nakupovalne košare so 
manjše. V realnosti ne 
moramo na vsega tega 
preizkusit, kot tu. Vse te 
okoliščine zagotovo pozitivno 
vplivajo na igro. Je pa cilj pri 
vas tudi zadovoljstvo otrok, 
kar tudi dosežete. Poleg tega 
ste tu mladi animatorji, novi 
ljudje, otrokom ste takoj 
blizu.'' 
• igrala, pulti, mizice 
prilagojeno učencem 
 
 
 
•  v realnosti se ne da vsega 
preizkusit, kot tu 
•  vse te okoliščine zagotovo 
pozitivno vplivajo na igro 
 
 
•  zadovoljstvo otrok 
•  mladi animatorji so takoj 
blizu otrokom 
PREDNOSTI IZVEDBE DID. 
IGER V MINICITYJU 
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20U2 ''Pri pouku pa se zavedam, da 
je sama igra način, s katerim 
lažje pridemo do cilja. Če bi 
izbrala samo frontalni pouk, se 
učenci hitro naveličajo vsega 
skupaj.'' 
• igra je način, s katerim lažje 
pridemo do cilja (zgolj 
frontalnega pouka se otroci 
hitro naveličajo) 
PREDNOSTI IZVEDBE DID. 
IGER PRI POUKU 
Katere okoliščine po vašem mnenju otežujejo uporabo didaktičnih iger pri pouku in katere v 
Minicityju? 
21U2 ''V Minicityju bi na splošno 
lahko uporabljali večji spekter 
različnih materialov – npr. v 
trgovinici imate večina 
plastične izdelke, pa bi bilo 
mogoče dobro vključiti tudi 
kak lesen  izdelek, iz pene ipd. 
Mene plastika na sploh moti.'' 
• lahko bi uporabljali večji 
spekter materialov (tudi les, 
pena ipd.) 
 
• večina je plastičnih izdelkov 
 
 
• plastika mene moti 
ZNAČILNOSTI 
PRIPOMOČKOV V 
MINICITYJU 
22U2 ''Časovna omejitev določene 
aktivnosti je lahko oteževalna 
in olajševalna okoliščina 
'Minicity-ja. Nekomu je neka 
igralna enota ljubša in 
zanimivejša kot drugemu, pa 
se skupina premakne drugam. 
Po drugi strani pa se komu 
lahko že vleče in je fino, da se 
premaknejo še v drugo 
enoto.'' 
• časovna omejitev določene 
aktivnosti v Minicityju je lahko 
oteževalna in olajševalna 
okoliščina (nekomu je 
aktivnost zanimivejša kot 
drugemu ČASOVNA OMEJITEV 
Kaj se po vašem mnenju učenci največkrat naučijo s pomočjo didaktičnih iger pri pouku in kaj 
tekom obiska Minicityja? 
23U2 ''Oboje se povezuje. V 
Minicity-ju učenci pridobijo 
vpogled v določene poklice in 
določena spoznanja, zelo jih 
pritegnejo realistični 
predmeti, ki jih tu spoznajo in 
tudi uporabijo. Poklici v 
Minicity-ju so širše 
predstavljeni in potem je 
dejavnost vezana nekoliko 
ožje, na delček nekega 
procesa. Za spoznavanje 
poklica v celoti, bi v Minicity-ju 
potrebovali več časa.'' 
• dosežki učencev tu se 
povezujejo z dosežki pri pouku 
•  pridobijo vpogled v 
določene poklice in določena 
spoznanja 
•  pritegnejo realistični 
predemti, ki jih spoznajo in 
tudi uporabijo 
•  poklici si širše predstavljeni 
kot pri pouku, dejavnost pa je 
vezana ožje, na delček nekega 
procesa (za spoznavanje 
poklica v celoti bi potrebovali 
več časa) 
 
DOSEŽKI OTROK Z 
UPORABO DID. IGRE V 
MINICITYJU 
24U2 ''Pri pouku je enako, s tem, da 
v  razredu neko aktivnost 
izvajaš in lahko opazuješ dalj 
časa. '' 
• je enako, s tem da v razredu 
neko aktivnost lahko izvajaš in 
opazuješ dalj časa 
DOSEŽKI OTROK Z 
UPORABO DID. IGRE PRI 
POUKU 
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V čem vidite podobnosti oz. razlike glede svoje vloge pri izvedbi didaktičnih igrah pri pouku v 
primerjavi z vlogo animatorja pri izvedbi didaktičnih iger v Minicityju? 
25U2 ''Vloga obeh je podobna, da  
usmerjamo učence z 
zavedanjem nekega cilja. Naša 
vloga v igri je pomembna. Je 
dobro, da mi nismo 
neposredno vezani na 
aktivnost in smo lahko 
opazovalci, da lahko otroka 
zaznamo malce drugače, vidiš 
kako deluje pri drugem 
človeku. Je pa razlika v tem, da 
učencev predhodno vi ne 
poznate, kar je lahko včasih 
prednost, včasih slabost.'' 
• vloga obeh je podobna – 
učence usmerjamo z 
zavedanjem nekega cilja 
 
•  ta vloga je pomembna 
 
•  dobro je imeti možnost 
opazovanja, da učenca vidiš 
drugače, kako deluje pri 
drugem človeku 
•  razlika v tem, da animatorji 
učenca predhodno ne 
poznate, kar je lahko včasih 
prednost, včasih slabost 
PODOBNOBNOSTI/ 
RAZLIKE VLOGE 
UČITELJICE/ 
ANIMATORKE 
Kaj je po vašem mnenju največji izziv za učitelja in kaj za Minicity animatorja v navezavi na 
vodenje didaktičnih iger? 
26U2 ''Poskrbeti moramo, da se 
bodo otroci čimbolj raznoliko 
gibali, da bodo čim več 
raznolikih materialov 
spoznavali, ne samo papir, 
plastiko, ampak tudi npr. 
žakljevino, pesek, travo.. 
Naloge naj bodo čimbolj 
problemsko zastavljene, da se 
otrok lahko celostno razvija. S 
problemsko nalogo vsi 
zaznavajo cilj in se trudijo po 
svojih močeh. Problemska 
naloga je tudi širše zastavljena  
in stremi k povezovanju in 
razvija največ.'' 
• poskrbeti, da se otroci 
čimbolj raznoliko gibajo 
•  spoznavanje raznolikih 
materialov (ne le papir, 
plastiko, ampak tudi npr. 
žakljevino, pesek, travo..) 
•  da bodo naloge čimbolj 
problemsko zastavljene, da se 
otrok lahko celostno razvija 
• s problemsko nalogo vsi 
zaznavajo cilj in se trudijo po 
svojih močeh 
•  problemska naloga je širše 
zastavljena, stremi k 
povezovanju znanj in razvija 
največ 
IZZIV ZA UČITELJICE 
27U2 ''Animatorju tu mora biti izziv 
navdušiti otroke, jih pritegniti 
z zanimivimi vsebinami in 
dejavnostmi ter jih prepričati, 
da ponovno pridejo na obisk. 
Izziv je zagotovo tudi njihovo 
discipliniranje.'' 
 
• navdušiti otroke 
•  pritegniti otroke z 
zanimivimi vsebinami in 
dejavnostmi 
•  prepričati otroke, da 
ponovno pridejo 
•  discipliniranje otrok 
IZZIV ZA ANIMATORKE 
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PRILOGA 5: INTERVJU Z U3 
 
Oznaka Kodirne enote Kode Kategorije 
S katerim namenom se običajno odločite za uporabo didaktičnih iger pri pouku? 
1U3 ''Z namenom doseganja ciljev na 
drugačen način. Učitelj kot sama 
osebnost ni več na položaju, da 
bi ga otroci zgolj poslušali, zato 
moraš poučevanje narediti bolj 
interaktivno, da se otroci gibajo 
in sami preizkušajo stvari za 
dosego različnih ciljev.'' 
• z namenom doseganja 
ciljev na drugačen način 
•  učitelj ni več na 
položaju, da bi ga otroci 
zgolj poslušali 
•  poučevanje moraš 
narediti bolj interaktivno, 
da se otroci gibajo in sami 
preizkušajo stvari za 
dosego različnih ciljev 
NAMEN UPORABE 
DID. IGER  
2U3 ''Did. igra se vedno navezuje na 
kombinacijo pordročij, kot je 
izobraževanje, usposabljanje, 
osebni razvoj. Npr. pri 
matematiki s kartami Črni Peter 
imaš zopet vse vidike npr. 
ponavljamo števila, iščemo pare. 
Istočasno pridobiva socialne 
veščine, naučit se mora zgubit, 
dobro je da zmaga. Vsa področja 
so v igri zajeta.'' 
• navezujejo se na 
kombinacijo področij: 
izobraževanja, 
usposabljanja, osebnega 
razvoja 
•  primer igre Črni Peter, 
prek katere ponavljamo 
števila, iščemo pare, 
pridobiva se socialne 
veščine (zgubiti, zmagati) 
•  vsa področja so v igri 
zajeta 
 
 
 
PODROČJA 
DIDAKTIČNE IGRE 
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Kateri so najpogostejši učni cilji, ki jih skušate doseči z izvedbo didaktične igre pri pouku? 
3U3 ''Stremim k uresničevanju 
raznolikih ciljev, kot je neko 
osnovno: poznavanje, 
razumevanje pa tudi k 
uporabnosti, analizi itd. Ker se 
tako nadgrajujejo. V osnovi pač 
pričneš na prepoznavanju, 
potem pa igro nadgradiš, da gre 
že za primerjanje, vrednotenje, 
analize. Ko z nečim učenec 
zaključi predčasno lahko izbere 
neko igro, ki je na razpolago in 
na ta način tudi nadgradi učni 
cilj tistega dneva. Npr. se učimo 
števila do 20 in potem ima na 
voljo več iger z uporabo števil do 
20 in več, za tiste, ki zmorejo. 
Največkrat jih torej uporabim, 
da vsi končajo, da se počakajo z 
navezovanjem na pouk in za 
nadgradnjo učnih ciljev. Jih pa 
velikokrat uporabim tudi za 
začetno motivacijo.'' 
• stremim k uresničevanju 
raznolikih ciljev 
•  poznavanje, 
razumevanje, nato tudi 
uporabnost, analiza 
•  cilji se nadgrajujejo 
•  pričneš igro s 
prepoznavanjem, 
nadgradiš za primerjanje, 
vrednotenje, analizo 
•  če učenec predčasno 
zaključi, lahko izbere novo 
igro in z njo nadgradi učni 
cilj 
•  po učenju števil do 20, 
lahko izbere različne igre 
za uporabo števil do 20 (in 
več, za tiste, ki zmorejo) 
•  da vsi končajo in se 
počakajo z navezovanjem 
na pouk in nadgradnjo 
učnih ciljev 
•  velikokrat tudi za 
začetno motivacijo  
CILJI DID. IGRE 
Kako pogoste izvajate didaktično igro pri pouku? 
4U3 ''Vsak dan in skoraj vsako učno 
uro. Pri športni vzgoji mogoče še 
najmanj, ker se tam poslužujem 
tistih tekalnih in elementarnih 
iger.'' 
• vsak dan, skoraj vsako 
učno uro 
•  pri športni vzgoji še 
najmanj  
POGOSTOST 
IZVAJANJA DID. IGRE 
5U3 ''Največkrat izvajamo didaktične 
igre pri matematiki, vezano na 
števila. To so najpogosteje neke 
igre s pravili. Igre vlog pa se 
poslužujem pri slovenščini in z 
lutkami.'' 
• didaktične igre 
največkrat izvajamo pri 
matematiki, vezano na 
števila (igre s pravili) 
•  igre vlog se poslužujem 
pri slovenščini in z lutkami 
VRSTA DID. IGRE 
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Na kaj vse ste pozorni pri organizaciji didaktičnih iger? 
6U3 ''Da je igra razumljiva, to je v 
osnovi najprej, da jo vsi 
razumejo. Da so pravila jasna, 
potem pa, ko jo nekaj časa 
izvajajo, je na vrsti neka 
nadgradnja. Učence tudi soočim 
s ciljem igre, da vedo zakaj nekaj 
počnejo.'' 
• da je igra razumljiva (jo 
vis razumejo) 
• jasna pravila 
• ko igro nekaj časa 
izvajajo, je na vrsti 
nadgradnja 
•  učence soočim s ciljem 
igre, da vedo zakaj nekaj 
počnejo 
ZNAČILNOSTI 
VODENJA 
7U3 ''Glede organizacije prostora 
moram priznati, da imamo 
premalo prostora, da bi strogo 
ločevali prostor za igro. Tako, da 
dnevno spreminjamo in 
premikamo stvari. In pokažem, 
tukaj je ta igra, cilj te igre je, z 
njo dosegate to in to. Edino kar 
imamo ves čas na istem mestu 
so lutke.'' 
• premalo prostora, da bi 
strogo ločevali prostor za 
igro 
•  dnevno spreminjamo in 
premikamo stvari 
•  pokažem, kje je neka 
igra, kaj je njen cilj 
 
•  ves čas na istem mestu 
so le lutke  
PRIPRAVA 
 PROSTORA 
8U3 ''Pri organizaciji igre upoštevam 
med drugim tudi posameznikove 
lastnosti, zmožnosti.'' 
• upoštevam 
posameznikove lastnosti, 
zmožnosti ZNAČILNOSTI 
UDELEŽENCEV 
9U3 ''Ves čas spremljam dogajanje, 
da vidim če dosega igra svoj 
namen, hodim okoli skupin, se 
ne umaknem. Vedno dam kratka 
in jasna navodila, brez 
ovinkarjenja. Npr. Črni Peter – 
iščeš par, tistemu ki ostane 
neparno število kart je Črni 
Peter.'' 
• ves čas spremljam 
dogajanje, da vidim če igra 
dosega svoj namen 
•  hodim okoli skupin, se 
ne umaknem 
•  dam kratka, jasna 
navodila, brez ovinkarjenja 
ZNAČILNOSTI 
 VODENJA 
 
  
 131 
Ali imate pri načrtovanju in izvajanju didaktičnih iger v mislih kakšna etična načela? Katera? 
10U3 ''Predvsem medsebojno 
spoštovanje in razumevanje. 
Otroci se morajo naučiti zgubljat 
v igri. Opažam, da ne znajo 
zgubljati. Starši jim dopuščajo, 
da vsako igro vedno zmagajo, jih 
ne učijo življenja. S tega vidika 
podpiram medsebojno 
tekmovanje, ga pa velikokrat 
moram prekiniti, ker so vedno 
eni in isti, ki hočejo zmagati in če 
se to ne uresniči, je zanj konec 
igre, se meče po tleh. Veliko se 
poslužujem tudi socialnih iger,  
izogibam pa se igram, ki sprožijo 
pretirano samorazkrivanje otrok, 
ker je varstvo osebnih podatkov 
je nujno. Predstavimo družino, 
naredijo plakat, pove pa se zgolj 
osnovne podatke (imam brata, 
sestro, živim z mamo, očetom in 
babico – to je razširjena 
družina), kar tudi zadostuje 
določenim učnim ciljem. Tudi 
vidik svobodne izbire imam v 
mislih pri organizaciji igre. Otroci 
sami izberejo vlogo oz igro, ki je 
še na razpolago. Potem pa se 
morajo zamenjat. Tako imajo vsi 
enake možnosti za igro.'' 
• medsebojno spoštovanje 
in razumevanje 
•  naučiti se morajo 
zgubljanja v igri (starši jim 
dopuščajo, da vedno 
zmagajo in s tem jih ne 
učijo življenja) 
•  podpiram medsebojno 
tekmovanje, ki ga moram 
velikokrat prekiniti zaradi 
izpadov tistih, ki so 
navajeni zgolj zmagovati 
•  poslužujem se socialnih 
iger 
• izogibam se igram, ki 
sprožijo pretirano 
samorazkrivanje (varstvo 
osebnih podatkov je 
nujno) 
•  dopuščam zgolj 
razkrivanje osnovnih 
podatkov, kar zadostuje 
določenim učnim ciljem 
 
 
•  otroci sami izberejo igro 
in vlogo, ki je še na 
razpolago (svoboda izbire) 
•  igro in vlogo si morajo 
tudi zamenjati (enake 
možnosti za vse) 
ETIČNA NAČELA 
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Kako poteka priprava učnega okolja in did. pripomočkov, ki jih uporabljate za didaktično igro 
pri pouku? 
11U3 ''Vse imamo na eni veliki omari 
in vse označeno, tako da se 
usedemo z učiteljicami in 
pogovorimo, kaj bi lahko še 
ponudili zraven, to izdelamo 
sproti, če še nimamo, ampak 
itak imamo tega veliko že 
izdelanega. Iste materiale oz. 
pripomočke uporabimo  večkrat, 
za različne učne vsebine 
(matematiko lahko pogosto 
povežeš s spoznavanjem okolja).   
Med uro ali odmorom pa se to 
pripravi za uporabo. Največ 
uporabljamo papir, karton in 
plastične zamaške. Imamo tudi 
interaktivno tablo, na kateri 
otroci rešujejo neke naloge. Jo 
poskušamo uporabljat čim manj. 
Največkrat pri spoznavanju 
okolja, kjer lahko pri reševanju 
nalog na tabli gledajo tudi tega 
vesoljčka Kaja, ki potuje. 
Uporabljamo jo tudi pri 
slovenščini, da s temi svinčniki 
delajo grafomotorične vaje na 
tabli.'' 
• vsi pripomočki so na eni 
veliki omari (vse 
označeno) 
•  z učiteljicami se 
pogovorimo, kaj bi še 
ponudili 
•  izdelamo tudi sproti, če 
še nimamo 
•  veliko je že izdelano 
•  iste materiale oz. 
pripomočke uporabimo 
večkrat, za različne učne 
vsebine (matematiko 
lahko pogosto povežeš s 
spoznavanjem okolja) 
•  med uro ali odmorom 
pa se pripravi za uporabo 
•  največ uporabljamo 
papir, karton, plastične 
zamaške 
•  imamo interaktivno 
tablo, ki jo skušamo 
uporabljat čim manj 
•  uporabljamo jo največ 
pri spoznavanju okolja in 
pri slovenščini za 
grafomotorične vaje 
PRIPRAVA IN 
UPORABA 
PRIPOMOČKOV 
12U3 ''Prostor pripravimo učiteljice.'' • pripravimo učiteljice 
PRIPRAVA PROSTORA 
13U3 'Pripomočki so različni, bolj ali 
manj strukturirani. Odvisno od 
igre.'' 
• bolj in manj strukturirani 
(odvisno od igre) STRUKTURIRANOST 
PRIPOMOČKOV ZA 
DID. IGRO 
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Mi lahko s konkretnim primerom opišete načrtovanje in izvedbo neke did. igre, ki ste jo že 
uporabili pri pouku? 
14U3 ''Razmislim, katero učno vsebino 
bom obravnavala na kakšen 
način, določim učni cilj in 
pripomočke. Učna ura izgleda 
npr. tako: se učimo 
vljudnostnega govora. En del 
vljudnostnega govora z učiteljico  
zaigrava z lutkami. Potem dava 
priložnost ostalim otrokom, si 
določimo vloge npr.: ti boš 
mehanik, on pa bo prišel k tebi 
popravit avto. Povedat mu 
moraš kaj je z avtom narobe, on 
pa bo povedal, kaj bo naredil. Pri 
tem učenca morata uporabljati 
besede: prosim, hvala, se 
dogovoriva itd. Potem pri 
matematiki igramo npr. Človek 
ne jezi se in mečemo kocko, 
nato pa oni sami poskakujejo po 
označenih mestih glede na 
dobljeno število. Potem glede na 
vrsto igre predvidim tudi 
evalvacijo. Pri tem primeru igre 
vljudnostnega  govora, jo 
opravimo vedno, pri drugih pa 
ne nujno. Pogovorimo se ali so 
bili uporabljeni vsi vljudnostni 
izrazi, so bila  upoštevana 
navodila, kako bi lahko igro 
spremenili, kaj bi povedali 
drugače itn.'' 
• razmislim o učni vsebini, 
načinu obravnave, učnem 
cilju in pripomočkih 
 
• npr.: učenje 
vljudnostnega govora se 
lotiva z učiteljico v igri z 
lutkami, nato določiva 
vloge otrokom in podava 
vljudnostne izraze, ki jih 
morajo zajeti tekom igre 
(npr. prosim, hvala, se 
dogovoriva itd.) 
 
 
 
 
• pri matematiki igramo 
npr. Človek ne jezi se 
(mečemo kocko, otroci 
sami pa poskakujejo po 
označenih mestih glede na 
dobljeno število) 
• glede na vrsto igre 
predvidim evalvacijo (npr. 
pri igri vljudnostnega 
govora vedno, drugače pa 
ne nujno) 
• pri evalvaciji se 
pogovorimo npr.: ali so bili 
uporabljeni vsi vljudnostni 
izrazi, so bila upoštevana 
navodila, kako bi igro 
lahko spremenili, povedali 
kaj drugače itn. 
PRIMER DIDAKTIČNE 
IGRE 
15U3 ''Pri igri je žarišče pozornosti 
skoraj vedno učna vsebina, 
razen npr. ko bi želela izpostavit 
posameznika, njegovo močno 
področje ali pa vplivati na 
njegovo neustrezno obnašanje.'' 
• skoraj vedno žarišče 
pozornosti na učni vsebini 
• razen, ko bi želela 
izpostavit posameznika, 
njegovo močno področje 
ali pa  vplivati na njegovo 
neustrezno obnašanje 
ŽARIŠČE POZORNOSTI 
V DID. IGRI 
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16U3 ''Igro speljem običajno v dvojici 
ali v skupini. Posamezno bolj 
poredko, razen za 
grafomotorične vaje. Najbolj 
optimalno velika skupina ima 4 
člane, pri večih že hitreje prihaja 
do raznih konfliktov. Pri trojkah 
običajno en ne sodi zraven. 
Štirke pa so ravno prav velike 
skupine, da se še da pogovarjat, 
ker se običajno po dva najdeta, 
da si malo bolj pašeta.'' 
• običajno v dvojici ali 
skupini 
• redkeje posamezno, 
razen za grafomotorične 
vaje 
• optimalno velika skupina 
ima 4 člane 
• pri večjih skupinah že 
hitreje prihaja do 
konfliktov 
• v trojicah običajno en ne 
sodi zraven 
• v štiricah se še da 
pogovarjat in se običajno 
po 2 najdeta, ki si bolj 
pašeta 
OBLIKOVANJE SKUPIN 
Kako poteka medsebojno sodelovanje med učenci in vami  tekom didaktičnih iger pri pouku? 
17U3 ''Če potrebuje pomoč, dvigne 
roko. Drugače večinoma 
komunicirajo med sabo, jaz pa 
spremljam sproti ali se namen 
igre doseže. Najpogosteje torej 
poteka medsebojno sodelovanje 
med učenci, jaz pa vskočim po 
potrebi, se odzovem, dam 
povratno informacijo. Čeprav bi 
rekla, da z moje strani običajno 
prevladuje opazovanje kadar 
izvajamo did. igro. Največkrat se 
tega poslužujem, da ne posegam 
v igro in poskušam počakati, da 
se sami dogovorijo. Medsebojno 
se tudi opozarjajo npr., da ne 
uporabljajo vljudnostnih izrazov, 
da je nekaj bilo nepošteno ali 
mimo pravil. Kadar želim 
izpostavit učence, ki se sami ne 
izpostavijo, jim dodelim tudi 
določeno vlogo, npr. vlogo 
poročevalca in tako dobijo neko 
pomembnejšo vlogo. Tistim, ki 
so običajno v ospredju pa 
dodelim bolj stranske vloge. '' 
• če učenec potrebuje 
pomoč, dvigne roko 
•  večinoma komunicirajo 
učenci med sabo 
•  sproti spremljam ali se 
namen igre doseže 
•  najpogosteje poteka 
medsebojno sodelovanje 
med učenci 
•  vskočim po potrebi, se 
odzovem, dam povratno 
info. 
• običajno tekom igre zgolj 
opazujem, ne posegam v 
igro in skušam počakati, da 
se sami dogovorijo 
• medsebojno se 
opozarjajo npr. glede 
neuporabe vljudnostnih 
izrazov, nepoštenosti in 
neupoštevanju pravil 
•  učencem, ki se sami ne 
izpostavljajo dodelim 
pomembnejše vloge, 
tistim, ki so običajno v 
ospredju pa bolj stranske 
vloge 
MEDSEBOJNO 
SODELOVANJE 
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S katerim namenom ste se odločili, da z učenci obiščete Minicity? 
18U3 ''To kar tukaj nudite, mi v šoli ne 
moremo omogočit. Poklice lahko 
na nek način predstavimo tudi 
mi, ampak na tak način kot 
izkustveno doživijo tu, pa ne. In 
dejansko to, kar njihovi starši v 
veliki meri vsak dan počnejo, oni 
to lahko tu vidijo, »postanejo 
odrasli«.'' Obisk izvedemo kot 
tehniški dan, spoznavanje 
poklicev. Tega kar otroci tu 
doživijo, mi v šoli ne moramo 
nuditi. Poleg tega opažam, da 
starši otrok ne vozijo več v 
nobene institucije, kot so npr.: 
muzeji, zoo, gledališča, 
Cankarjev dom, Opera..'' 
• kar nudite tu, ne 
moramo omogočit v šoli 
• poklice lahko nekako 
predstavimo, ampak ne 
kot takšno izkustveno 
doživetje 
• tu vidijo, kar starši 
počnejo v službi, postavijo 
se v njihovo vlogo 
•  obisk izvedemo kot 
tehniški dan, spoznavanje 
poklicev 
 
• opažam, da starši ne 
vozijo otrok v institucije, 
kot so: muzeji, zoo, 
gledališča, Cankarjev dom, 
Opera.. 
NAMEN OBISKA 
MINICITYJA 
19U3 ''Minicity sem obiskala že trikrat, 
vsako leto z novo skupino.''  
• obiskala že 3krat, vsako 
leto z novo skupino POGOSTOST OBISKOV 
MINICITYJA 
Katere okoliščine po vašem mnenju pozitivno vplivajo na izvedbo did. iger pri pouku in 
katere v Minicityju? 
20U3 'Definitivno je to igra sama, kot 
osnovna otrokova potreba v 
obeh okoljih, le da je v 
Minicityju bolj izkustvena kot v 
šoli. K temu pripomorejo realni 
pripomočki. Otrok npr. realno 
izkusi, kako je pleskati stene, 
posaditi neko seme v zemljo, 
zabiti žebelj. Teh izkustev v šoli 
ne omogočamo, čeprav tako vi 
in mi povemo kaj dela vrtnar, kaj 
uporablja, kaj rabi rastlina, 
ampak v vašem primeru se 
poistovetijo z določenim 
poklicem s tem ko oblečejo 
uniformo in uporabijo nek 
realen pripomoček.''  
• igra sama, kot osnovna 
otrokova potreba (v obeh 
okoljih) 
•  v Minicityju je igra bolj 
izkustvena kot v šoli, 
zaradi realnih 
pripomočkov 
•  otrok v Minicityju realno 
izkusi, kako je pleskati 
stene, posaditi seme v 
zemljo, zabiti žebelj. 
•  teh izkustev v šoli ne 
omogočamo, čeprav tudi 
mi povemo, kaj dela 
vrtnar, kaj uporablja, kaj 
rabi rastlina.. 
•  v Minicityju se učenci 
poistovetijo z določenim 
poklicem s tem, ko 
oblečejo uniformo in 
uporabijo realen 
pripomoček 
PREDNOSTI IZVEDBE 
DID. IGER PRI POUKU 
IN V MINICITYJU 
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Katere okoliščine po vašem mnenju otežujejo uporabo didaktičnih iger pri pouku in katere v 
Minicityju? 
21U3 ''V šoli je definitivno to čas in 
finančna sredstva za izdelavo 
did. pripomočkov. Ti dejansko 
porabljaš svoj prosti čas za to, da 
izdelaš neke pripomočke in 
materiale in voljo in energijo. 
(Če otroke pripelješ v Minicity, 
pa imaš vse na voljo.)'' Jaz bi 
potrebovala neprimerno več 
časa, da bi pripravila aktivnosti, 
materiale, ki jih premore 
Minicity.'' 
• čas in finančna sredstva 
za izdelavo did. 
Pripomočkov 
•  porabljaš svoj prosti čas, 
materiale, voljo in 
energijo, da pripraviš 
pripomočke 
•  potrebujem 
neprimerljivo več časa, da 
bi pripravila aktivnosti in 
materiale, ki so na dosego 
otrokom, če jih peljem v 
Minicity 
OTEŽEVALNE 
OKOLIŠČINE ZA DID. 
IGRO PRI POUKU 
22U3 'Edina pomankljivost v Minicityju 
bi lahko bila animatorka, če ta 
ne zna delati z otroki. Ali pa, da 
je otrok v skupini, ki obišče 
tematsko enoto, ki ga ne zanima 
(npr. zob. ordinacijo, če bi on šel 
raje v pekarno). Časovna 
omejitev bi lahko bila problem 
zgolj v velikih skupinah, ko npr. 
otroci ne bi prišli vsi na vrsto..'' 
• animatorka, če ta ne zna 
delati z otroki 
•  če je otrok v skupini, ki 
obišče tematsko enoto, ki 
ga ne zanima (npr. zob. 
ordinacijo, on pa bi šel v 
pekarno) 
•  časovna omejitev, če je 
skupina velika in ne 
pridejo vsi na vrsto 
OTEŽEVALNE 
OKOLIŠČINE ZA DID. 
IGRO V MINICITYJU 
23U3 ''Splošno časovna omejitev ni 
ovira. Saj so otroci vse povsod 
časovno omejeni. Tako, da so 
navajeni teh časovnih omejitev.'' 
• splošno časovna 
omejitev ni ovira 
•  povsod so časovno 
omejeni, tega navajeni ČASOVNA OMEJITEV 
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V čem vidite prednosti/slabosti pripomočkov, ki jih uporabljate za didaktično igro pri pouku 
in tistih, ki jih uporabljajo za didaktično igro v Minicityju? 
24U3 'Mi ne moramo imeti toliko 
tega, tudi prostorsko ne gre, niti 
časovno, materialno. Nimamo 
kje vseh pripomočkov 
shranjevati. Imamo zgolj 
pripomočke, ki si jih izdelamo za 
dosego nekih učnih ciljev. Ne 
gledamo širše, tako kot je to v 
Minicityju.'' 
• ne moremo imeti toliko 
pripomočkov (ne gre 
prostorsko, časovno, niti 
materialno) 
•  imamo zgolj 
pripomočke, ki jih 
izdelamo za dosego učnih 
ciljev (ne širše, kot v 
Minicityju) 
PREDNOSTI/SLABOSTI 
DID. PRIPOMOČKOV 
PRI POUKU 
25U3 'Realnost rekvizita v Minicityja je 
lahko zgolj prednost. Zavisi pa 
od animatorja, ali je materiale 
zmožen približat otroku glede na 
starost in razvojno stopnjo.'' 
• realnost rekvizita je 
lahko zgolj prednost 
• od animatorja odvisno 
ali bo materiale zmožen 
približati otroku glede na 
starost in razvojno stopnjo 
PREDNOSTI/SLABOSTI 
DID. PRIPOMOČKOV 
V MINICITYJU 
26U3 'Strukturiranost pripomočkov v 
Minicityju vidim kot prednost, 
saj so te tematske enote 
prilagojene najmlajšim in 
starejšim otrokom, animator je 
pa tisti ki mora  znati približat 
stvar primerno starosti in 
razvojni stopnji.'' 
• strukturiranost 
pripomočkov v Minicityju 
vidim kot prednost, saj so 
tako prilagojeni najmlajšim 
in starejšim otrokom 
•  animator mora znati 
stvar približat starosti in 
razvojni stopnji otroka 
STRUKTURIRANOST 
PRIPOMOČKOV ZA 
DID. IGRO V 
MINICITYJU 
Kaj se po vašem mnenju učenci največkrat naučijo s pomočjo didaktičnih iger pri pouku in kaj 
tekom obiska Minicityja? 
27U3 ''V šoli se naučijo pravil in 
medsebojnega sodelovanja in 
tistega kar  si zadamo z učnimi 
cilji. Znanja so vezana predvsem 
na učne cilje, na določeno učno 
enoto.''  
• naučijo se pravil, 
medsebojnega 
sodelovanja in, kar si 
zadamo z učnimi cilji 
•  znanja vezana na učne 
cilje, na določeno učno 
enoto 
DOSEŽKI OTROK Z 
UPORABO DID. IGRE 
PRI POUKU 
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28U3 'V Minicityju pa predvsem 
spoznajo različne poklice in 
način izvajanja dela, ki je 
značilno za določen poklic. Ker 
gre za delo v skupinah pa se 
seveda učijo tudi socialnih 
veščin, medsebojnega 
razumevanja in potrpežljivosti, 
da pridejo na vrsto. Tudi neka 
pravila morajo ravno tako 
upoštevat. Znanja so tu bolj 
vezana na neke postopke, 
procese nekega poklicnega 
področja, kar je dosti širše kot 
pri pouku.'' 
• spoznajo različne poklice 
in način izvajanja dela, ki je 
značilno za določen poklic 
•  zaradi dela v skupinah 
se učijo tudi socialnih 
veščin (medsebojnega 
razumevanja, 
potrpežljivosti, da pridejo 
na vrsto, upoštevanja 
pravil) 
•  znanja bolj vezana na 
neke postopke, procese 
nekega poklicnega 
področja, kar je dosti širše 
kot pri pouku 
 
DOSEŽKI OTROK Z 
UPORABO DID. IGRE 
V MINICITYJU 
V čem vidite podobnosti oz. razlike glede svoje vloge pri izvedbi didaktičnih igrah pri pouku v 
primerjavi z vlogo animatorja pri izvedbi didaktičnih iger v Minicityju? 
29U3 ''Samo učno področje je isto, 
drugače pa ne. Na učiteljico v 
šoli so otroci bolj čustveno 
vezani in imam popolnoma 
drugačno vlogo kot nek 
animator, ki otroka ne pozna 
osebnostno in se zato ne more 
čustveno vezat na otroka. Jaz pa 
se. Če poznam neko zgodbo 
otroka v ozadju in otrok v neki 
situaciji začne jokati, takoj vem s 
čem je to lahko povezano in 
drugače potem odreagiram kot 
animator. Animator sreča 
otroka, kot nepopisan list in ima 
samo to nalogo, da mu predstavi 
nek poklic. Nepoznavanje otroka 
je lahko tudi oteževalna 
okoliščina za izvajanje did. igre, 
saj ne poznaš otrokovih 
zmožnosti, predznanja, 
odzivanja na določene 
okoliščine, kar učiteljica pozna. 
Animatorji so pri svojem 
vodenju bolj direktivni, kot 
učitelji. Ne gre za nobena čustva, 
ampak delali bomo to pa to, to 
je ta stroj, uporabljamo ga tako, 
prvi prideš ti.. Jaz, ki sem  
• samo učno področje je 
isto, drugače pa ne 
•  na učiteljico so otroci 
bolj čustveno vezani in ima 
zato drugačno vlogo kot 
animator, ki otroka ne 
pozna (se zato ne more 
čustveno vezati nanj) 
•  učiteljica pozna zgodbo 
otroka in lahko drugače 
odreagira v neki situaciji 
(npr. ko joka), kot 
animator 
•  animator sreča otroka, 
kot nepopisan list 
•  animator ima nalogo, da 
otroku predstavi nek 
poklic 
•  nepoznavanje otroka je 
tudi oteževalna okoliščina 
za izvajanje did. igre, saj 
ne poznaš otrokovih 
zmožnosti, predznanja in 
odzivanja na določene 
okoliščine, (ki jih učiteljica 
pozna) 
•  animatorji so pri 
vodenju bolj direktivni (ne 
gre za čustva, delali  
PODOBNOBNOSTI/ 
RAZLIKE VLOGE 
UČITELJICE/ 
ANIMATORKE 
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29U3 čustveno vezana pa vem, da bi 
najprej dala možnost temu, ki je 
običajno bolj v ozadju itd. Zato 
je fino, da nismo udeleženke 
ampak zgolj opazovalke, da nas 
ne vidijo, saj se otroci v naši 
prisotnosti obnašajo drugače.''' 
bomoto, to je ta stroj, 
uporabljali ga bomo tako, 
prvi prideš ti..) 
•  čustveno vezana 
učiteljica bi prednost dala 
nekomu, ki je običajno v 
ozadju itd. 
•  fino, da smo opazovalke 
in nas učenci ne vidijo (v 
naši prisotnosti se 
obnašajo drugače) 
 
PODOBNOBNOSTI/ 
RAZLIKE VLOGE 
UČITELJICE/ 
ANIMATORKE 
Kaj je po vašem mnenju največji izziv za učitelja in kaj za Minicity animatorja v navezavi na 
vodenje didaktičnih iger? 
30U3 ''Animatorju je izziv, da spelje 
vse, kot si je zamislil in da so vsi 
vključeni enako, da so izzvani 
tudi tisti, ki se drugače nebi 
vključili. Take je fajn na nek 
način pridobit, čeprav se ti na 
prvo žogo zdi škoda časa, če se 
na povabilo k sodelovanju 
enostavno ne odzovejo.'' 
• da spelje vse, kot si je 
zamislil in da so vsi 
vključeni (tudi tisti, ki se 
drugače nebi sami vključili) 
• smiselno je na nek način 
pridobit tudi tiste, ki se na 
povabilo k sodelovanju 
enostavno ne odzovejo 
IZZIV ZA 
 ANIMATORKE 
31U3 ''Pri učiteljih je pa čisto drugače. 
Točno veš, kaj moraš pa koga in 
na kakšen način. Izziv mi je, da 
pridejo vedno vsi na vrsto in da 
se doseže nek učni cilj. Tudi 
didaktične igre posodabljam 
vedno sproti, ker vidim da je od 
generacije do generacije razlika, 
kaj jim je zanimivo že od doma. 
Npr. eno leto nazaj je bil 
peskovnik alfa in omega, letos 
pa ga še opazijo ne.'' 
• pri učiteljicah je drugače 
kot pri animatorjih 
• veš, kaj moraš, koga in 
na kakšen način 
• izziv, da pridejo vsi na 
vrsto in da se doseže nek 
učni cilj 
• did. igre posodabljam 
sproti, ker je razlika med 
generacijami, kaj jim je 
zanimivo od doma (pred 
enim letom je bil 
peskovnik zelo priljubljen, 
letos pa se ga ne opazi) 
IZZIV ZA 
 UČITELJICE 
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PRILOGA 6: INTERVJU Z U4 
 
Oznaka Kodirne enote Kode Kategorije 
S katerim namenom se običajno odločite za uporabo didaktičnih iger pri pouku? 
1U4 ''Recimo pri matematiki se 
bolj popestri pouk, pa učenci 
se več naučijo. Ne samo pri 
matematiki, ampak tudi 
drugih predmetih. Bolj so 
motivirani, rajši delajo pa 
tudi veliko več odnesejo od 
tega če gre za didaktično igro 
in ne zgolj frontalni pouk.'' 
• pri matematiki (in 
tudi) drugih premetih) 
se bolj popestri pouk 
• učenci se več naučijo 
• so bolj motivirani, 
rajši delajo, tudi več 
odnesejo (če gre za did. 
igro in ne zgolj frontalni 
pouk) 
NAMEN UPORABE 
DID. IGER  
2U4 ''Z igro se učimo pa tudi 
osebnostno razvijamo. V 
razredu je veliko učencev s 
posebnimi potrebami in 
nekateri brez didaktičnih 
pomagal sploh ne morajo 
slediti pouku.'' 
• se učimo  
• se osebnostno 
razvijamo  
•  v razredu veliko oseb 
s posebnimi potrebami, 
ki brez did. 
pripomočkov ne 
morejo slediti pouku 
PODROČJA 
DIDAKTIČNE IGRE 
3U4 ''Pri matematiki npr. za štetje 
uporabljamo fižolčke in tiste 
kroglice na stojalu. In tudi 
npr. pri slovenščini imajo zelo 
radi veliko didaktično kocko, 
na katero nalepim sličice črk 
in nato je otrok tudi v 
gibanju, ko meče kocko in 
prepoznava črke.'' 
• pri matematiki za 
štetje uporabljamo 
fižolčke, kroglice na 
stojalu 
•  pri slovenščini imajo 
radi didaktično kocko z 
nalepljenimi sličicami 
črk (otrok v gibanju 
meče kocko in 
prepoznava črke) 
UPORABA 
PRIPOMOČKOV 
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Kateri so najpogostejši učni cilji, ki jih skušate doseči z izvedbo didaktične igre pri 
pouku? 
4U4 ''Predvsem želim doseči 
aktivnost učenca, timsko delo 
med učenci, vzdrževanje 
motivacije, utrjevanje učne 
snovi, njihovo raziskovanje, 
odkrivanje pa tudi boljše 
pomnjenje. Če se navežem 
na Bloomovo klasifikacijo 
ciljev pa bi lahko rekla, da 
glede na 1. razred stremim 
predvsem k spoznavanju in 
razumevanju učne snovi. 
Potem pa odvisno od did. 
igre tudi k drugim ciljem kot 
so: primerjava, analiza. Z 
didaktičnimi pripomočki, kar 
pridemo do tega, da je otrok 
usvojil neka uporabna  
znanja.'' 
• želim doseči aktivnost 
učencev 
• timsko delo učencev 
•  vzdrževanje 
motivacije 
•  utrjevanje učne snovi 
•  raziskovanje, 
odkrivanje 
•  boljše pomnjenje 
•  v navezavi na Bloom. 
Klasifikacijo ciljev bi 
rekla, da (glede na 1. 
razred) stremim 
predvsem k 
spoznavanju in 
razumevanju učne 
snovi 
•  tudi k drugim ciljem, 
kot so primerjava, 
analiza (odv. od did. 
igre) 
•  z did. pripomočki 
otrok usvoji  uporabna 
znanja 
CILJI DID. IGRE 
Kako pogoste izvajate didaktično igro pri pouku? 
5U4 ''Kar 3krat do 4krat na 
teden.'' 
• 3krat do 4krat na 
teden POGOSTOST 
IZVAJANJA DID. IGRE 
6U4 ''Zelo zelo veliko uporabljam 
did. igre,  ker smo tudi v 
enem projektu kako 
motivirati za učenje. Pri 
pouku povezujem gibanje in 
did. igre, saj otroci v prvem 
razredu težko na miru 
sedijo.'' 
• zelo zelo veliko 
uporabljam did. igre , 
ker smo tudi v projektu 
kako motivirati za 
učenje 
• povezujem gibanje in 
did. igre, saj otroci v 
prvem razredu težko na 
miru sedijo 
PRILAGAJANJE 
UDELEŽENCEM 
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7U4 ''Zato  izvajamo did. igre 
časovno zelo različno. Včasih 
uporabim did. igro za uvod, 
včasih na koncu, da preverim 
kaj so se naučili v tistem 
dnevu. Lahko pa jo vključim 
tudi v sredini, skupaj z 
obravnavo neke snovi ali pa, 
ko ugotoviš, da česa niso 
razumeli.'' 
• did. igre izvajamo 
časovno zelo različno 
•  v uvodu 
• na koncu, da 
preverim, kaj so se tisti 
dan naučili 
• na sredini, skupaj z 
obravnavo učne snovi 
ali, ko ugotoviš, da česa 
niso razumeli 
ČASOVNA 
UMESTITEV 
8U4 ''Ugotoviš, da nekaj ne gre in 
potem poskušamo drugače. 
Didaktične igre se ves čas 
prepletajo, tako kot vsi 
predmeti. Ni nujno vse 
načrtovano.'' 
• ugotoviš, da nekaj ne 
gre, potem poskušaš 
drugače 
• did. igre se prepletajo 
kot vsi predmeti 
• ni nujno vse 
načrtovano 
ZNAČILNOSTI 
VODENJA 
Na kaj vse ste pozorni pri organizaciji didaktičnih iger? 
9U4 ''Na prostor, ker ga moraš 
uredit. Če bomo delali kaj v 
skupinah, je treba spremenit 
postavitev, dati mize skupaj.'' 
• prostor moraš urediti 
• za delo v skupinah 
potrebno spremeniti 
postavitev, dati mize 
skupaj 
PRIPRAVA PROSTORA 
10U4 ''Pri oblikovanju skupin sem 
pozorna na  učence, kateri bi 
funkcionirali skupaj. Nekateri 
se npr. pri did. igrah hitro 
skregajo, ker so nekateri zelo 
impulzivni. Skupine morajo 
biti primerno velike, ne 
prevelike, ne premajhne. 
Zame so optimalno velike 
skupine po 4. Če jih je več, pa 
nekateri že malo »zaspijo« 
zraven.'' 
• kateri učenci bi v 
skupini funkcionirali 
skupaj (nekateri se pri 
igrah hitro skregajo, so 
impulzivni) 
• primerno velike 
skupine (ne prevelike, 
ne premajhne) 
• optimalna skupina s 4 
člani 
• če jih je več, 
postanejo nekateri 
pasivni 
 
OBLIKOVANJE SKUPIN 
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11U4 ''Pozorna sem tudi na čas, da 
igra ni predolga. Včasih se 
česa naveličajo, zato moraš 
biti pozoren, da veš kdaj je 
potrebno igro zamenjat, 
spremenit ali nadgradit s 
kakšno novo dejavnostjo. 
Določen čas zdržijo, potem je 
pa lahko že preveč.'' 
• igra ne sme biti 
predolga 
• če se naveličajo, 
moraš biti pozoren, da 
pravočasno igro 
zamenjaš, spremeniš ali 
nadgradiš s kakšno 
novo dejavnostjo 
• določen čas zdržijo 
(potem lahko že 
preveč) 
NAČRTOVANJE 
 ČASA 
12U4 
'Primer so npr. igre s 
kartami. Vse sličice 
pogledajo. Se obrnejo okrog 
pa ti 2 sličici skriješ in oni 
morajo ugotovit, kateri sličici 
si skril. Ko to parkrat ponoviš, 
igro lahko nadgradiš, npr. da 
si morajo čimveč sličic 
zapomniti in jih nato našteti, 
si to zapisati. Nato sličice 
lahko tudi razvrščajo na 
različne načine. Take 
didaktične karte so res 
praktične in večnamenske.'' 
 
• igre s kartami 
• pregled sličic 
• se obrnejo 
• skriješ 2, ugotoviti 
morajo kateri 
 
• po nekaj ponovitvah 
igro nadgradiš 
• zapomnitev čim večih 
sličic, naštevanje, zapis 
 
 
• take did. karte so res 
praktične in 
večnamenske 
PRIMER DIDAKTIČNE 
IGRE 
13U4 ''Potreben je tudi razmislek o 
ustreznosti igre. Nekatere 
igre so lahko pretežke za 
neko starostno skupino, 
druge pa prelahke.'' 
• potreben razmislek o 
ustreznosti igre 
• nekatere so lahko za 
določeno starostno 
skupino 
pretežke/prelahke 
UPOŠTEVANJE 
ZNAČILNOSTI 
UDELEŽENCEV 
14U4 ''Pri svojem vodenju sem 
pozorna, da dam zelo jasna 
navodila. Naj bo čim manj 
navodil, ker v prvem razredu 
si otrok ne bo veliko 
zapomnil. Navodila naj bodo 
čim krajša. In nujno je, da 
stojiš za tem. Nekaj časa jih 
pustiš, da vidiš kako igra 
poteka. Po potrebi jo ustaviš 
ali nadgradiš.'' 
• dam zelo jasna 
navodila 
• čim manj navodil (v 
prvem razredu si otrok 
ne bo veliko zapomnil) 
• čim krajša navodila 
• nujno, da stojiš za 
izrečenimi navodili 
• pustiš nekaj časa, da 
vidiš kako igra poteka 
• po potrebi igro 
ustaviš, jo nadgradiš 
ZNAČILNOSTI 
VODENJA 
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Ali imate pri načrtovanju in izvajanju didaktičnih iger v mislih kakšna etična načela? 
Katera? 
15U4 ''Pomembna mi je poštenost, 
da ne goljufajo. Potem tudi 
empatija, da se znajo pri 
kakšni stvari tudi vživeti kako 
se nekdo drug počuti, ko se 
nekaj zgodi. Poudarjam tudi 
medsebojno komunikacijo. 
Če je ni, igra ne more 
potekati. Tudi toleranca pri 
timskem delu je nujna, da se 
sprejemajo, da znajo 
sodelovati. Pazim tudi, da 
igro zaustavim, če npr. pride 
do prerivanja. Včasih je 
dovolj že, da si prideta 
naproti dva močna 
karakterja, ki en drugega 
sprovocirata in tu posežem 
jaz. Kar se tiče medsebojnega 
tekmovanja se mi zdi, da je 
včasih dobro, ker se jih tako 
lahko motivira. Sem za 
zdravo tekmovalnost, ne pa 
za spodbujanje stalnega 
rivalstva. In npr. kadar se 
sami ne znajo zmenit kdo bo 
s kom v skupini, potem 
žrebajo listke z imeni.'' 
• poštenost, da ne 
goljufajo 
• empatija, da se znajo 
vživeti v drugega, ko se 
nekaj zgodi 
• brez medsebojne 
komunikacije igra ne 
more potekati 
• nujna toleranca pri 
timskem delu, da se 
sprejemajo, znajo 
sodelovati 
• igro zaustavim, če 
npr. pride do prerivanja 
• medsebojno 
tekmovanje se mi zdi 
včasih dobro, ker 
učence to lahko 
motivira 
• sem za zdravo 
tekmovalno in ne za 
spodbujanje stalnega 
rivalstva 
• če se sami ne znajo 
zmenit kdo bo s kom v 
skupini, potem žrebajo 
listke z imeni 
 
ETIČNA NAČELA 
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Kako poteka priprava učnega okolja in did. pripomočkov, ki jih uporabljate za 
didaktično igro pri pouku? 
16U4 ''Kakšne pripomočke je še 
potrebno izdelat sproti. 
Veliko pripomočkov izdelam 
sama, pa tudi sami učenci. Pri 
izdelavi uporabljamo največ 
papir, embalažo, pokrovčke. 
S pokrovčki se marsikaj da. 
Od »štiri v vrsto« do nizanja 
črk, števil, računanja z njimi. 
Lahko je to material pri 
likovni vzgoji in iz pokrovčkov 
izdelajo grozdje. Tudi s 
papirjem sem mislila na 
material, iz katerega učenci 
kaj izrežejo in izdelajo. Je pa 
vsak material vedno znova 
uporabljen na kak nov način, 
torej v več namenov. '' 
• po potrebi izdelujem 
tudi sproti 
• veliko pripomočkov 
izdelam sama pa tudi 
sami učenci 
• uporabljamo največ 
papir, embalažo, 
pokrovčke 
• s pokrovčki se 
marsikaj da: igranje 
»štiri v vrsto«, nizanje 
črk, števil, računanje, 
pri likovni vzgoji 
izdelovanje grozdja 
• papir je material iz 
katerega učenci kaj 
izrežejo, izdelajo 
• vsak material 
uporabljen na različne 
načine in v več 
namenov 
 
PRIPRAVA IN 
UPORABA 
PRIPOMOČKOV 
17U4 ''Prostor prilagajam sproti. 
Npr. pripravim mize, 
zatemnim prostor, če bom 
uporabila projekcijo. Ves čas 
sodelujejo tudi učenci, ker jih 
moraš vključit, drugače so 
čisto nesamostojni. Določim 
kaj naredi kdo. Tudi zvezkov 
ne delim jaz, ampak vse 
odložim in si vsak poišče 
svojega, tudi če ne znajo 
brati. Prvo črko imena hitro 
prepoznajo, ali pa naslovnico 
zvezka ipd. Hitro si 
zapomnijo, kar večkrat vidijo. 
Če res ne gre, pa seveda 
pomagam.'' 
• prostor prilagajam 
sproti 
• pripravim mize, 
zatemnim prostor, če 
bom uporabila 
projekcijo 
• sodelujejo tudi 
učenci, ki jih moraš 
vključit, drugače so 
čisto nesamostojni 
•  določim kaj naredi 
kdo 
•  tudi zvezkov ne delim 
jaz, ampak jih odložim 
in si vsak poišče 
svojega, tudi če ne zna 
brati (prepoznajo prvo 
črko ali naslovnico) 
•  hitro si zapomnijo, 
kar večkrat vidijo 
•  če res ne gre, 
pomagam 
 
PRIPRAVA PROSTORA 
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Mi lahko s konkretnim primerom opišete načrtovanje in izvedbo neke did. igre, ki ste jo 
že uporabili pri pouku? 
18U4 'Karte s sličicami damo na tla. 
Na njih je npr. ananas, avto 
ipd.. Potem uporabim obroče 
in dam navodilo, da prinesejo 
v prvi obroč vse sličice z 
besedo, ki se začnejo na črko 
A, v drugi obroč tiste, ki imajo 
na koncu črko A ipd. Potem 
po razredu iščejo te sličice in 
se sproti še razgibajo. Te » 
ABC karte« lahko kupiš ali pa 
sam izdelaš, naprintaš, 
plastificiraš. Lahko uporabiš 
enkrat ene, drugič druge in 
tako ni dolgčas. Na koncu 
speljemo tudi evalvacijo. Se 
usedemo in se preverimo, če 
so vse sličice pravilno 
razporejene, katera ni, zakaj 
ne,...'' 
• karte s sličicami (avta, 
ananasa ipd.) damo na 
tla 
•  dam navodilo, da 
sličice razvrstijo glede 
na položaj črke A  
•  po učilnici iščejo 
sličice, se hkrati še 
razgibajo 
• te ''ABC karte'' lahko 
kupiš, sam izdelaš – 
sprintaš, plastificiraš 
•  enkrat uporabiš ene, 
drugič druge (ni 
dolgčas) 
•  na koncu sledi 
evalvacija (se usedemo 
in preverimo, če so 
sličice pravilno 
razporejene, katera ni, 
zakaj ne,..) 
PRIMER DIDAKTIČNE 
IGRE 
19U4 'Žarišče pozornosti v did. igri 
običajno usmerim na 
skupino, ki pa jo itak 
sestavljajo posamezniki. Na 
ta način tudi pomagamo 
tistim, ki so slabši učenci.'' 
• žarišče pozornosti v 
did. igri običajno 
usmerim na skupino, ki 
jo v vsakem primeru 
sestavljajo posamezniki 
• na ta način 
pomagamo slabšim 
učencem 
ŽARIŠČE POZORNOSTI 
V DID. IGRI 
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Kako poteka medsebojno sodelovanje med učenci in vami  tekom didaktičnih iger pri 
pouku? 
20U4 'Dam jasna navodila, potem 
pa učence prepustim. Jim 
namignem, da sodelujejo, si 
medsebojno pomagajo. Če na 
ta način ne gre, lahko pridejo 
do mene in mu pomagam. To 
ne pomeni, da mu povem 
rešitev, ampak ga zgolj 
usmerim. Pustim in tudi 
opazujem, kako se oni med 
sabo pogovarjajo. Na koncu 
se pogovorimo, kaj so 
naredili, kaj jim je bilo težko, 
kaj jim je bilo lahko, 
zanimivo. Interakcija torej 
teče na več načinov: med 
učenci samimi, dam navodila, 
postavljam vprašanja jaz in 
oni, se pogovorimo vsi 
skupaj. Včasih komu od 
učencev tudi dodelim kakšno 
vlogo, npr. da je šef, da 
opazuje dogajanje, ko jaz 
skočim v zbornico. Poskrbim 
pa, da vsakič drugemu 
dodelim to vlogo, da imajo 
sčasoma  vsi to možnost.  To 
zelo resno vzamejo.  Opažam, 
da otroci  pogosto opozarjajo 
drug drugega, kaj kdo ni v 
redu naredil in kako bi 
moral.'' 
• dam jasna navodila, 
potem učence 
prepustim 
• namignem naj 
sodelujejo in si 
pomagajo 
• če ne gre, lahko 
pridejo do mene in  
pomagam s tem, da ga 
usmerim (ne povem 
rešitve) 
• opazujem, kako 
učenci komunicirajo 
• na koncu se 
pogovorimo (kaj so 
naredili, kaj je bilo 
težko, lahko, 
zanimivo..) 
• interakcija teče na 
več načinov (med 
učenci, dam navodila, 
postavljam vpr. jaz in 
oni, se pogovarjamo 
skupaj) 
• včasih dodelim vlogo 
šefa, da nekdo opazuje 
dogajanje, ko skočim v 
zbornico (vsakič 
drugemu dodelim to 
vlogo, da imajo 
sčasoma vsi to 
možnost) 
• zelo resno vzamejo 
• opažam, da se 
medsebojno pogosto 
opozarjajo česa kdo ni 
naredil v redu in kako 
bi moral 
 
MEDSEBOJNO 
SODELOVANJE 
 
  
 148 
S katerim namenom ste se odločili, da z učenci obiščete Minicity? 
21U4 ''Mi imamo to že kar v letnem 
načrtu. Gre  za neko 
dopolnitev k pouku. Namen 
je, da otroci spoznajo različne 
poklice, ker se o njih tudi v 
šoli pogovarjamo. Pa 
gledamo tudi stališče otrok. 
Všeč jim je tu in radi pridejo. 
'' 
• to imamo že v letnem 
načrtu 
• gre za dopolnitev 
pouku 
• namen je, da otroci 
spoznajo različne 
poklice, saj se o njih 
tudi v šoli pogovarjamo 
• upoštevamo tudi 
stališče otrok (všeč jim 
je in radi pridejo) 
NAMEN OBISKA 
MINICITYJA 
22U4 ''Tu sem bila že 3krat. Vsako 
leto pridem s prvošolčki.'' 
• 3krat – vsako leto s 
prvošolčki POGOSTOST OBISKOV 
MINICITYJA 
Katere okoliščine po vašem mnenju pozitivno vplivajo na izvedbo did. iger pri pouku in 
katere v Minicityju? 
23U4 'Naša prednost je, da otroke 
že poznamo, vemo kateri so 
moteči in kako z njimi ipd.'' 
• poznamo otroke 
(kateri so moteči, kako 
z njimi ipd.) 
PREDNOSTI IZVEDBE 
DID. IGER PRI POUKU 
24U4 'V Minicityju je pa prednost 
to, da je vse že pripravljeno, 
opremljeno in na voljo za 
uporabo. ''Fajn je tudi, da se 
na cca. 15min zamenja 
dejavnost, tematski kotiček. 
Prvošolčki imajo namreč zelo 
radi, da se ves čas dogaja, da 
ne obstanejo na mestu.'' 
• vse  že pripravljeno, 
opremljeno, na voljo za 
uporabo 
• na cca. 15min se 
zamenja dejavnost, 
tematski kotiček 
(prvošolčki imajo radi 
da se dogaja in ne 
obstanejo na mestu) 
 
PREDNOSTI IZVEDBE 
DID. IGER V 
MINICITYJU 
Katere okoliščine po vašem mnenju otežujejo uporabo didaktičnih iger pri pouku in 
katere v Minicityju? 
25U4 ''Težje pri nas… če želimo 
izvajat npr. aktivnost 
frizerskega salona, moramo 
mi vse to pripravit, 
organizirat, starše zaprosit za 
pripomočke itd.'' 
 
 
• vse moramo me 
pripravit, organizirat, 
zaprosit starše za 
pripomočke itd. 
OTEŽEVALNE 
OKOLIŠČINE ZA DID. 
IGRO PRI POUKU 
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26U4 'V Minicityju je časovna 
omejitev lahko problem. Vi bi 
še marsikaj pokazali, nam pa 
se mudi na avtobus. V šoli, 
zlasti v prvem razredu, nismo 
tako časovno omejene.'' 
• časovna omejitev je 
lahko problem 
• vi bi še marsikaj 
pokazali, nam pa se 
mudi na avtobus (v šoli, 
zlasti v prvem razredu, 
nismo tako časovno 
omejene) 
OTEŽEVALNE 
OKOLIŠČINE ZA DID. 
IGRO V MINICITYJU 
V čem vidite prednosti/slabosti pripomočkov, ki jih uporabljate za didaktično igro pri 
pouku in tistih, ki jih uporabljajo za didaktično igro v Minicityju? 
27U4 ''V šoli pripomočkov nimamo 
toliko pa tudi prostora ne. V 
učilnici mora biti vse 
minimalizirano, saj imamo 28 
učencev. Čedalje bolj smo 
tudi finančno omejeni, tako 
da si niti ne moremo 
privoščiti vseh pripomočkov, 
ki bi si jih zaželeli, saj se 
denar že za osnovne stvari 
porabi. V šoli uporabljamo 
več nestrukturiranih 
pripomočkov, ki jih same 
izdelamo in si izmenjujemo. 
Se vprašamo, če ima katera 
kaj v zvezi z nečem in si na ta 
način pomagamo.'' 
• nimamo toliko 
pripomočkov, niti 
prostora 
• v učilnici mora biti vse 
minimalizirano (saj 
imamo 28 učencev) 
• finančno omejeni (ne 
moramo si privoščiti 
vseh pripomočkov, ki bi 
jih želeli, saj se denar 
potroši že za osnovne 
stvari 
• uporabljamo več 
nestrukturiranih 
pripomočkov, ki jih 
same izdelamo in si jih 
izmenjujemo 
• vprašamo, če katera 
ima kaj v zvezi z neko 
temo in si na ta način 
pomagamo 
PREDNOSTI/SLABOSTI 
DID. PRIPOMOČKOV 
PRI POUKU 
28U4 ' V Minicityju pa imate večji 
prostor, in več stvari, ki jih mi 
nimamo kje dobit. Imate 
veliko bolj strukturirane 
pripomočke, kar je v bistvu 
prednost, saj so otrokom 
neznani in drugače 
nedostopni. '' 
• večji prostor in več 
stvari (ki jih v šoli 
nimajo kje dobiti) 
• veliko bolj 
strukturirani 
pripomočki, kar je 
prednost, saj so 
otrokom neznani in 
drugače nedostopni 
PREDNOSTI/SLABOSTI 
DID. PRIPOMOČKOV 
V MINICITYJU 
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Kaj se po vašem mnenju učenci največkrat naučijo s pomočjo didaktičnih iger pri pouku 
in kaj tekom obiska Minicityja? 
29U4 ''V šoli so vsebine 
predstavljene bolj slikovno in 
ne toliko z vidika materialov. 
Podamo neko osnovo. Mi 
imamo več učnih vsebin in 
poklice obravnavamo zgolj 
spotoma kdaj.'' 
• vsebine predstavljene 
bolj slikovno in ne 
toliko z vidika 
materialov 
• podamo osnovna 
znanja 
• več učnih vsebin, 
poklice pa 
obravnavamo zgolj 
spotoma kdaj 
DOSEŽKI OTROK Z 
UPORABO DID. IGRE 
PRI POUKU 
30U4 'V Minicityju spoznajo več 
raznolikih poklicev. Ste 
nadgradnja pouku. Vidijo npr. 
pravi inkubator in vprašajo 
kaj je to. Pri pouku se to ne 
more zgoditi. Ste 
osredotočeni najbolj na 
poklice in lahko obravnavate 
tudi podrobnosti poklicnih 
področij.'' 
• spoznajo več 
raznolikih poklicev 
• nadgradnja pouku 
• vidijo npr. pravi 
inkubator in vprašajo, 
kaj je to (pri pouku se 
to ne bo zgodilo) 
• osredotočeni najbolj 
na poklice, lahko 
obravnavate tudi 
podrobnosti poklicnih 
področij 
 
DOSEŽKI OTROK Z 
UPORABO DID. IGRE 
V MINICITYJU 
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V čem vidite podobnosti oz. razlike glede svoje vloge pri izvedbi didaktičnih igrah pri 
pouku v primerjavi z vlogo animatorja pri izvedbi didaktičnih iger v Minicityju? 
31U4 '' Vlogi  obeh sta si kar 
podobni. Oba morata najprej 
dobiti otroke na svojo stran, 
jih pritegnit. Oba morata dati 
jasna navodila in pravila, da 
te sploh upoštevajo. Biti 
moraš tudi strog, da lahko 
sploh spelješ zadevo. In če jih 
ne znaš pritegnit, jih ne bo 
čisto nič zanimalo. Pridobiti 
moraš njihovo pozornost. Vse 
to velja in za animatorko in za 
učiteljico. Vsi to ne morajo 
biti. Se mi pa zdi, da je še 
težje biti animatorka, saj ne 
poznaš skupine otrok. 
Učiteljica že v naprej ve, 
kater otrok je problematičen, 
kako ga umiriti ipd. Tako, da 
zagotovo zna biti vaše delo že 
zato zelo naporno. Je pa 
razlika še v tem, da starši 
tukaj ne bodo prišli se pritožit 
nad vas ali dogajanje, v šoli 
pa se to dogaja. Starši bdijo 
nad učitelji svojih otrok.'' 
• obe vlogi kar 
podobni: 
• otroke potrebno 
dobit na svojo stran, jih 
pritegnit 
• nujna jasna navodila 
in pravila, da te sploh 
upoštevajo 
• biti strog, da lahko 
spelješ zadevo 
• če jih ne pritegneš, jih 
ne bo čisto nič zanimalo 
• pridobiti moraš 
njihovo pozornost 
• našteto velja za 
animatoke in učiteljice 
(vsi to ne morajo biti) 
• težje biti animatorka, 
saj ne poznaš skupine 
otrok (učiteljica ve kdo 
je problematičen, kako 
ga umiriti ipd.) – že s 
tega vidika zna biti delo 
animatorke zelo 
naporno 
• starši se ne bodo 
prišli pritožit čez 
animatorja ali 
dogajanje, v šoli pa se 
to dogaja (starši bdijo 
nad učitelji svojih 
otrok) 
PODOBNOBNOSTI/ 
RAZLIKE VLOGE 
UČITELJICE/ 
ANIMATORKE 
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Kaj je po vašem mnenju največji izziv za učitelja in kaj za Minicity animatorja v navezavi 
na vodenje didaktičnih iger? 
32U4 ''Izziv učitelja je na različne 
načine naučiti snov učence, 
brez da bi jih prisilil v učenje, 
saj je le tako znanje lahko 
kvalitetno. Izziv je tudi 
ugotoviti kdaj je neke igre 
dovolj in jo spremeniti. Če 
namreč vztrajaš pri igri, ki ni 
več zanimiva, jim lahko 
motivacija zelo pade.'' 
• na različne načine 
naučiti snov učence, 
brez prisile (le tako 
znanje je lahko 
kvalitetno) 
• ugotoviti kdaj je neke 
igre dovolj in jo 
spremeniti 
• če vztrajaš pri igri, ki 
ni več zanimiva, jim 
motivacija lahko zelo 
pade 
 
IZZIV ZA UČITELJICE 
33U4 ''Izziv za animatorko je po 
moje disciplina. Animatorka 
se mora zelo potruditi, da je v 
središču pozornosti, da so 
slišana njena navodila in 
pravila.'' 
• disciplina 
• potruditi se mora, da 
je v središču 
pozornosti, da so 
slišana njena navodila 
in pravila 
 
IZZIV ZA 
ANIMATORKE 
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PRILOGA 7: INTERVJU Z A1 
 
Oznaka Kodirne enote Kode Kategorije 
Kateri so najpogostejši učni cilji, ki jih skušaš doseči kot Minicity animatorka  
tekom izvedbe did. iger s šolsko skupino otrok? 
1A1 ''Glavni cilj je, da otroci 
spoznajo različne poklice, 
da se vživijo v neke 
poklice in se preizkusijo v 
nekih tematskih 
aktivnostih. En od ciljev 
je tudi razvijanje 
otrokove samostojnosti. 
Doseči skušam tudi 
sodelovanje otrok, da gre 
za neko timsko delo in 
medsebojno pomoč. 
Tekom aktivnosti 
stremimo k različnim 
ciljem – spoznavanju, pa 
tudi npr.  vrednotenju 
poklica z vidika 
razmišljanja o 
zahtevnosti poklica, če bi 
sam bil to po poklicu, 
steče tudi  primerjava z 
drugimi poklici.. '' 
• otroci spoznajo različne 
poklice 
• se vživijo v poklice 
• se preizkusijo v 
tematskih aktivnostih 
• razvijanje otrokove 
samostojnosti 
                                                   
• sodelovanje otrok,        
timsko delo,                      
medsebojna pomoč                            
• stremimo k različnim  
ciljem – spoznavanju, 
vrednotenju poklica, 
razmišljanju o poklicu, 
primerjavi poklicev 
CILJI DID. IGRE   
2A1 ''Pri tem gre za 
kombinacijo vzgoje in 
izobraževanja. V navezavi 
na izobraževanje 
spoznavajo poklicev, vse 
kar se odvija hkrati in je 
vezano npr. na 
empatičnost, 
sodelovanje pa zadeva 
vzgojo, osebni razvoj.'' 
• kombinacija vzgoje in 
izobraževanja  
                                                   
• z vidika izobraževanja 
spoznavanje poklicev  
• vse,kar se odvija hrati in 
je vezano npr. na 
empatičnost, 
sodelovanje, zadeva 
vzgojo, osebni razvoj 
PODROČJA 
DIDAKTIČNE IGRE   
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3A1 ''Preden igro izvedemo 
pa se uvodoma z otroki 
na hitro pogovorimo, da 
zaznam kakšne izkušnje 
in znanje o določenem 
poklicu že imajo in 
potem skušam to 
upoštevat pri sledeči 
aktivnosti in pri ciljih, ki 
si jih zadam.'' 
                                                   
• z otroki se na hitro 
pogovorimo, da zaznam 
kakšne izkušnje in znanje 
o določenem poklicu že 
imajo 
                                                   
• skušam upoštevat pri 
sledeči aktivnosti in ciljih, 
ki si jih zadam 
UVOD V DID IGRO   
 
Česa se učenci največkrat naučijo tekom obiska Minicityja? 
4A1 'Odvisno od tematskega 
kotička. Nekje lahko 
pridobijo neko procesno 
znanje (npr. izdelava 
testenin), drugje izdelajo 
kak pripomoček (npr. 
vrečko za malico), ali pa 
pridobijo neka splošna 
znanja (npr. mešanje 
barv). Tekom igre se 
učijo sodelovanja z 
otroki, uči se 
samostojnosti, strpnosti 
– da počaka na vrsto, uči 
se prevzeti odgovornost 
za svoje delo. Otroci 
spoznajo realne poklicne 
rekvizite, ki jih v 
vsakdanjiku nimajo 
možnosti uporabljati. 
Tako dobijo neko prvo 
izkušnjo z nečim, npr. 
preizkusijo se na pravi 
blagajni v vlogi 
blagajnika.'' 
• odvisno od tematskega 
kotička 
• lahko pridobijo 
procesno znanje (npr. 
izdelava testenin) 
• izdelajo kakšen 
pripomoček (npr. vrečko 
za malico) 
• pridobijo splošna znanja 
(npr. mešanje barv) 
• učijo se sodelovanja z 
otroki, samostojnosti, 
strpnosti (počakati na 
vrsto), prevzeti 
odgovornost za svoje delo 
• spoznajo realne 
poklicne rekvizite, ki jih v 
vsakdanjiku nimajo 
možnosti uporabljati 
• dobijo prvo izkušnjo z 
nečim (npr. preizkusijo se 
na pravi blagajni v vlogi 
blagajnika) 
DOSEŽKI OTROK Z 
UPORABO DID. 
IGRE V MINICITYJU 
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Na kaj vse si pozorna pri organizaciji posamezne didaktične igre s šolsko skupino 
otrok v Minicityju?  
5A1 ''Sigurno sem pozorna na 
časovni okvir, trajanje 
neke dejavnosti. Na 
koncu si vzamemo čas za 
evalvacijo, da pogledamo 
kaj smo naredili, 
obnovimo česa smo  se 
naučili, izmenjamo 
mnenja kaj je bilo težko, 
zabavno,..'' 
• pozorna na časovni 
okvir, trajanje neke 
dejavnosti 
• na koncu čas za 
evalvacijo (pogledamo, 
kaj smo naredili, 
obnovimo česa smo se 
naučili, izmenjamo 
mnenja kaj je bilo težko, 
zabavno,..) 
NAČRTOVANJE 
 ČASA 
6A1 ''Upoštevam seveda tudi 
starost otrok in razvojno 
stopnjo, da temu 
prilagodim dejavnosti. 
Prek uvodnega pogovora 
skušam razbrati njihova 
predznanja, da ugotovim 
kakšno je naše izhodišče 
za igro.'' 
• upoštevam starost 
otrok in razvojno stopnjo 
(temu prilagodim 
dejavnosti) 
 
• iz uvodnega pogovora 
rskušam razbrati njihova 
predznanja za naše 
izhodišče igre 
 
ZNAČILNOSTI 
UDELEŽENCEV 
7A1 ''Igro organiziram tako, 
da ima vsak otrok neko  
nalogo, da ni noben brez 
dela. Tudi če izvajamo 
skupinsko igro, ima 
posameznik svojo nalogo 
in vsi delajo za isti cilj, za 
katerega so končno 
soodgovorni.'' 
• igro organiziram tako, 
da ima vsak neko nalogo 
 
• če izvajamo skupinsko 
igro ima posameznik 
svojo nalogo in vsi delajo 
za isti cilj, za katerega so 
končno soodgovorni 
RAZPOREDITEV 
NALOG 
8A1 ''Poskušam vsem 
omogočit enake 
možnosti za uporabo 
pripomočkov. Npr. za 
pleskanje stene ne bom 
vsem dala valčka, ampak 
komu tudi čopič in si 
oboje izmenjujejo vsi, s 
tem da so strpni in se 
počakajo.'' 
• vsem omogočiti enake 
možnosti za uporabo 
pripomočkov (npr. 
valjčka, čopičev) 
• si izmenjujejo 
pripomočke 
• so strpni, se počakajo 
 
UPORABA 
PRIPOMOČKOV 
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9A1 ''V uvodnem delu igre 
predam navodila, 
razdelimo naloge, vloge 
in razkrijem namen 
aktivnosti, da otroci 
vedo, kaj želijo doseči.'' 
 
• predam navodila, 
razdelimo naloge, vloge 
• razkrijem namen 
aktivnosti, da otroci vedo, 
kaj želijo doseči 
 
UVOD V DID IGRO 
10A1 'Kot vodja si zastavim 
nek cilj, se zmenimo, kaj 
bo naloga koga, potem 
opazujem, če vsi vedo kaj 
početi, in pustim, da 
vidim, kako bo igra tekla, 
v kakšno smer razmišljajo 
oni. Včasih te presenetijo 
in gredo v smer, ki je nisi 
pričakoval pa se mi zdi 
prav, da jim to 
dopuščam, razen če 
razberem, da so zašli, 
potem se odločim, da jim 
dam neke usmeritve. 
Predvsem sem fleksibilna 
pri vodenju skupine.'' 
• zastavim nek cilj 
• se zmenimo kaj bo 
čigava naloga 
• opazujem, če vsi vedo 
kaj početi 
• pustim, da vidim, kako 
bo igra tekla, v kakšno 
smer razmišljajo  
• včasih presenetijo in 
gredo v smer, ki je nisi 
pričakoval (se mi zdi prav, 
da jim to dopuščam) 
• če razberem, da so zašli, 
jim dam neke usmeritve 
• sem fleksibilna pri 
vodenju skupine 
 
ZNAČILNOSTI 
VODENJA 
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Imaš pri načrtovanju in izvajanju did. iger v mislih kakšna etična načela? Katera 
skušaš zagotavljati? 
11A1 'Vsak pride na vrsto za 
določen pripomoček, ker 
je pravično, da ima 
enake možnosti, razen če 
noče – to dopuščam. 
Možnost izbere mora 
biti, včasih otrok želi tudi 
samo opazovati in se tudi 
na ta način lahko uči. 
Medsebojnemu 
tekmovanju se skušam 
izogibati. Otrokom se v 
teh primerih vedno 
mudi, postanejo površni, 
razmišljajo samo o cilju 
ne pa več o tisti poti, ki bi 
morala biti v naših 
aktivnostih pomembna 
(npr. pleskanje sten). 
Neko zdravo 
tekmovalnost pa seveda 
podpiram. V medsebojne 
konflikte posežem, če se 
ne zmenijo sami in 
potem preusmerim igro 
na način, da spodbudim 
k sodelovanju, 
sprejemanju različnosti 
in spoštovanju. Če 
zaznam, da koga od 
otrok ne sprejemajo, 
skušam na to vplivat na 
način, da mu dodelim 
neko vlogo, da mu dam 
veljavo, možnost, da se 
izkaže ali pa izpostavim 
kakšno njegovo pozitivno 
lastnost. Običajno to 
izboljša situacijo.'' 
• vsak pride na vrsto za 
uporabo določenega 
pripomočka, kar je 
pravično (enake 
možnosti) 
• dopuščam možnost 
izbire 
• včasih otrok želi samo 
opazovati (tudi na ta 
način se lahko uči) 
 
• medsebojnemu 
tekmovanju se skušam 
izogibati, ker otrokom 
potem mudi, postanejo 
površni, saj vidijo le cilj, 
ne pa poti, ki bi morala 
biti v naših aktivnostih 
pomembna (npr. 
pleskanje sten) 
 
• zdravo tekmovalnost 
podpiram 
• v medsebojne konflikte 
posežem, če jih ne 
razrešijo sami 
(preusmerim igro na 
način, da spodbudim k 
sodelovanju, sprejemanju 
različnosti in spoštovanju) 
• če koga ne sprejemajo, 
mu dodelim neko vlogo, 
da mu dam veljavo, 
možnost, da se izkaže ali  
izpostavim kakšno 
njegovo pozitivno 
lastnost (običajno to 
izboljša situacijo) 
ETIČNA NAČELA 
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Na kakšen način poteka priprava didaktičnih pripomočkov in didaktičnega okolja v 
Minicityju? 
12A1 ''Pripomočki so v vsaki 
tematski enoti že več ali 
manj pripravljeni. Izjema 
so tematski kotički, kjer 
gre npr. za pripravo 
hrane, piškotov. V teh 
primerih presodim, če so 
otroci zmožni upoštevat 
navodila, da npr. maso 
pripravijo sami, izberejo 
potrebne sestavine in 
količine teh ter jih 
poimenujejo itd. 
Izvajamo pa tudi kakšne 
delavnice, v katerih 
otroci dobijo določene 
materiale in sami izdelajo 
nek izdelek, ki ga tudi 
uporabijo potem v igri. 
Poskrbijo pa otroci, da 
pripravijo sebe za neko 
igro, izberejo ustrezno 
uniformo, nadenejo 
lasuljo, predpasnik ipd. 
Uniformo otrok po igri 
sleče in jo tudi obesi na 
kljukico. '' 
• pripomočki v vsaki 
tematski enoti že več ali 
manj pripravljeni, razen v 
tematskih kotičkih s 
pripravo hrane, piškotov 
 
• presodim, če so otroci 
zmožni npr. maso 
pripravit sami, izbrati 
potrebne sestavine in 
količine ter jih 
poimenovati 
 
 
 
• otroci na delavnicah 
dobijo materiale iz 
katerih sami lahko 
izdelajo izdelek, ki ga 
potem tudi uporabijo v 
igri 
 
• izberejo ustrezno 
uniformo, nadanejo npr. 
lasuljo, predpasnik ipd. 
(po igri slečejo in obesijo 
na kljukico) 
 
PRIPRAVA 
PRIPOMOČKOV 
13A1 ''Otroci pripravijo nek 
prostor za nastopanje, 
prinesejo dodatne stole 
in pripomočke, ki jih 
potrebujejo. Na ta način 
nekako izoblikujejo učno 
okolje, v katerem so nato 
aktivni. Jaz vedno 
zahtevam, da tudi 
pospravijo za sabo. 
Pomiti moram običajno 
jaz za njimi, sploh v hiši 
barv in pekarni, kjer gre 
za zahtevnejše čiščenje.'' 
• otroci pripravijo prostor 
za nastopanje, prinesejo  
dodatne stole, 
pripomočke, ki jih 
potrebujejo (izoblikujejo 
učno okolje) 
 
 
• zahtevam, da tudi 
pospravijo za sabo 
• pomiti moram jaz, sploh 
v hiši barv in pekarni, kjer 
gre za zahtevnejše 
čiščenje 
PRIPRAVA 
PROSTORA 
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14A1 ''Glede na njihove 
zmožnosti zahtevam 
njihovo samostojnost, da 
si vsaj roke umijejo po 
pleskanju, če ne več. '' 
• glede na njihovo 
zmožnost, zahtevam 
njihovo samostojnost (da 
si vsaj umijejo roke po 
pleskanju, če ne več) 
ZNAČILNOSTI 
UDELEŽENCEV 
Mi lahko podrobneje predstaviš en konkreten primer didaktične igre, ki si jo v 
Minicityju že izvedla tekom obiska šolske skupine otrok? 
15A1 ''Otroci so npr. udeleženi 
v procesu izdelave 
mlečnega izdelka v naši 
mlekarni. Ta tematski 
kotiček je razdeljen na 
več postaj, po katerih 
razdelim otroke, po 2 ali 
enega otroka na postajo, 
ki predstavlja neko fazo 
celotnega procesa. Vsak 
ima svojo nalogo, vsi so v 
istem procesu in delajo 
za isti cilj. Na eni postaji 
molzejo kravo, da 
pridobijo mleko. Na drugi 
postaji se mleko zlije v 
polnilno postajo in se ga 
nato polni v lončke. Nato 
nekdo lončke zapira s 
pokrovčki, naslednji 
lončke pošilja po 
tekočem traku do 
tistega, ki jih odlaga na 
karton. Na ta način so 
odvisni en od drugega, 
naučijo se biti strpni - se 
počakajo in vestno 
opravijo svoj del naloge, 
za kar tudi prevzamejo 
odgovornost. Če eden v 
tej verigi ne opravi 
svojega dela, naslednji 
ne more nadaljevati in 
končno ne morejo doseči 
cilja. Cilj je da izdelajo 
mlečne izdelke in jih 
shranijo v hladilnik.'' 
• proces izdelave 
mlečnega izdelka (v 
Minicity mlekarni) 
• več postaj, po katerih 
razdelim otroke (po 2 ali 
1) 
 
 
 
• vsaka postaja 
predstavlja fazo 
celotnega procesa 
• vsak ima svojo nalogo v 
istem procesu, delajo za 
isti cilj 
• pridobivajo mleko z 
molzenjem krave, mleko 
zlijejo v polnilno postajo, 
z njim polnijo lončke, ki 
jih zaprejo z pokrovčki, 
lončke pošljejo po 
tekočem traku in jih 
odložijo na karton 
 
 
• v igri odvisni en od 
drugega 
• naučijo se biti strpni (se 
počakajo) 
• prevzamejo 
odgovornost za svoje delo 
(če eden v verigi ne 
opravi dela, naslednji ne 
more nadaljevati in ne 
morejo doseči končnega 
cilja) 
• cilj: izdelava mlečnega 
izdelka, ki ga shranijo v 
hladilnik 
PRIMER 
DIDAKTIČNE IGRE 
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16A1 'V žarišču pozornosti je 
sicer na prvi pogled 
vsebina, saj otroka v 
vsakem primeru 
spoznavamo z nekim 
poklicem, postopkom. 
Vbistvu pa je fokus igre 
na povezanosti skupine, 
ki deluje kot celota. Tu 
pa so hkrati pomembni 
tudi posamezniki. Vse je 
torej povezano, vsebina, 
skupina in posamezniki. 
Težko bi izpostavila samo 
eno.'' 
• na prvi pogled vsebina, 
saj otroka v vsakem 
primeru spoznavamo z 
nekim poklicem, 
postopkom 
 
 
•vbistvu je fokus igre na 
povezanosti skupine, ki 
deluje kot celota 
• hkrati so pomembni 
tudi posamezniki 
• vse je povezano: 
vsebina, skupina, 
posameznika 
• težko bi izpostavilo eno 
ŽARIŠČE 
POZORNOSTI V 
DID. IGRI 
17A1 ''Igra običajno teče v 
skupini, v kateri ima vsak 
posameznik vlogo ali 
nalogo. Optimalno velika 
skupina se mi zdi do 6 
otrok, že zaradi velikosti 
prostorov, količine 
pripomočkov in tudi 
sodelovanja. V taki 
velikosti se še da delovati 
tako, da ne čakamo 
preveč. Tega ne maramo 
ne odrasli, ne otroci.'' 
• igra teče v skupini (vsak 
posameznik ima vlogo ali 
nalogo) 
• optimalno: do 6 otrok 
(zaradi velikosti 
prostorov, količine 
pripomočkov in 
sodelovanja) 
 
 
 
• ne čakamo preveč (tega 
ne maramo ne odrasli, ne 
otroci) 
OBLIKOVANJE 
SKUPIN 
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Kako poteka medsebojno sodelovanje med učenci in tabo tekom didaktičnih iger v 
Minicityju? 
18A1 ''V uvodnem delu jaz povem 
neka pravila, predstavim 
pripomočke, se z njimi 
spoznamo. Potem jih pustim 
in se vključujem zgolj z 
nekimi vprašanji, 
spodbudami, dilemami, da 
sproti razmišljajo, 
reflektirajo dogajanje. Na 
koncu se pogovorimo kaj 
smo naredili, kako je bilo 
itd. Tekom procesa sem 
zgolj usmerjevalec, 
spodbujevalec. Spremljam 
kaj se dogaja in se po 
potrebi odzivam. Interakcija 
teče tako med učenci, kot z 
mano. Spodbujam oboje. 
Jaz se vključujem, da 
dvignem nivo njihovega 
razmišljanja, jim dam 
dileme. Oni med sabo pa 
komunicirajo med 
sodelovanjem in 
usklajevanjem. Sigurno pa 
interakcijo spremeni neka 
vloga, ki jo posameznik 
prevzame v igri. Pripomore 
k novi obliki obnašanja in 
odnosa med njimi tekom 
igre. Včasih določim vodjo 
in premislim koga bom za to 
postavila, ampak potem 
poskrbim, da vloge tudi 
zamenjamo. Opažam, da 
medsebojno komunicirajo 
tudi, da se opozorijo na 
pravila, na kršitve. Takrat 
počakam, da vidim, kaj se 
bodo dogovorili sami, kakšni 
bodo argumenti in kako 
bodo potem našli nek 
skupen način za 
nadaljevanje. Včasih sami 
rešijo situacijo, včasih pa 
moram poseči.'' 
• uvodoma povem pravila, 
predstavim pripomočke 
 
• potem jih pustim, se 
vključujem zgolj z vprašanji, 
spodbudami, dilemami (da 
sproti razmišljajo, 
reflektirajo dogajanje) 
• na koncu se pogovorimo 
(kaj smo naredili, kako je 
bilo itd.) 
• tekom procesa sem zgolj 
usmerjevalec, 
spodbujevalec (odzivam se 
po potrebi) 
 
• interakcija teče med 
učenci in z mano 
(spodbujam oboje) 
• vključujem se, da dvignem 
nivo razmišljanja in dam 
dileme 
 
• komunicirajo med 
sodelovanjem in 
usklajevanjem 
• interakcijo zagotovo 
spremeni vloga, ki jo 
posameznik prevzame v igri 
(pripomore k novi obliki 
obnašanja in odnosa med 
njimi) 
• včasih določim vodjo, 
poskrbim da vloge tudi 
zamenjamo 
• opažam, da medsebojno 
komunicirajo, da se 
opozarjajo na pravila, 
kršitve 
• počakam, kaj se bodo 
sami dogovorili, kakšni bodo 
argumenti, kako bodo 
nadaljevali 
• včasih situacijo rešijo 
sami, včasih moram poseči 
 
MEDSEBOJNO 
SODELOVANJE 
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Katere okoliščine po tvojem mnenju pozitivno vplivajo na uporabo did. iger s 
šolsko skupino otrok v Minicityju? 
19A1 ''Didaktični pripomočki, ki 
so za njih novi in jih redko 
lahko vidijo so sigurno 
najbolj pozitivna stvar. So 
zelo velik motivator že 
sami po sebi. Pozitivno 
zna vplivati tudi to, da se 
otroci poznajo, kar sicer 
lahko postane tudi 
slabost. In pa to, da so 
enake starosti, to mi 
zagotovo olajša delo, da 
lahko nalogo izvajamo na 
približno enaki ravni z 
vsemi in se ne ukvarjam 
toliko s prilagoditvami 
posamezniku.'' 
 
 
• najbolj pozitivna stvar: 
did. pripomočki, ki so za 
njih novi, jih redko lahko 
vidijo (motivator sam po 
sebi) 
• da se otroci poznajo 
(lahko postane tudi 
slabost) 
 
• so enake starosti, kar mi 
zagotovo olajša delo 
(izvajamo nalogo na 
približno enaki ravni za 
vse, se ne ukvarjam s 
prilagoditvami 
posamezniku) 
PREDNOSTI 
IZVEDBE DID. IGER 
V MINICITYJU 
20A1 ''Časovna omejitev je po 
eni strani lahko breme, po 
drugi strani pa usmeritev 
za organizacijo neke igre v 
tistem časovnem okviru. 
Se mi zdi, da je igra bolj 
učinkovito izpeljana, če 
vem koliko časa imam na 
razpolago. Časovnih 
omejitev se navadiš.'' 
• časovna omejitev lahko 
breme, lahko usmeritev 
za organizacijo  igre v 
časovnem okviru 
 
• igra bolj učinkovito 
izpeljana, če vem koliko 
časa imam na razpolago 
• časovnih omejitev se 
navadiš 
ČASOVNA 
 OMEJITEV 
21A1 ''Tudi, ko vidiš koliko so 
otroci stari, približno že 
veš, kako hitro lahko 
določeno igro spelješ.'' 
• ko poznaš starost otrok, 
že približno veš kako hitro 
lahko določeno igro 
spelješ 
ZNAČILNOSTI 
UDELEŽENCEV 
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Katere okoliščine po tvojem mnenju otežujejo uporabo did. iger s šolsko skupino 
otrok v Minicityju? 
22A1 ''Kot sem že omenila, igro 
lahko otežuje to, da se 
otroci med sabo poznajo, 
ker so zato bolj živahni, 
sproščeni in si več 
dovolijo. Kot animator pač 
to že zreduciraš.. Zmoti 
me hrup, ko pride večja 
skupina obiskovalcev, ker 
se mi zdi, da otrokom to 
jemlje fokus. Tudi vidijo v 
nasprotnem kotičku drugo 
skupino in zato težko 
držim pozornost. To 
otežuje delo njim in meni. 
Težko je tudi, ker ne 
poznam otrok, ne vem 
kakšne so njihove 
predhodne izkušnje, kako 
reagirajo v določenih 
situacijah, kdo ne 
funkcionira s kom. Nekje 
se to sicer hitro pokaže, 
ampak ja.. Ne poznam 
otrok in moram v nekaj 
minutah ugotoviti, kakšna 
je dinamika tiste skupine, 
interesi, česa so sposobni 
itn.'' 
• otroci se med sabo 
poznajo, zato so bolj 
živahni, sproščeni, si več 
dovolijo 
 
 
 
• hrup, ko pride večja 
skupina obiskovalcev 
(otrokom jemlje fokus) 
 
• v nasprotnem kotičku 
vidijo drugo skupino, zato 
težko držim pozornost (to 
otežuje delo njim in meni) 
• ne poznam otrok 
(njihovih predhodnih 
izkušenj, reagiranja v 
določenih situacijah, kdo 
ne funkcionira s kom) 
 
 
 
• v nekaj minutah moram 
ugotoviti, kakšna je 
dinamika skupine, 
interesi, česa so sposobni 
itn.  
OTEŽEVALNE 
OKOLIŠČINE ZA 
DID. IGRO V 
MINICITYJU 
23A1 ''Sem pa zelo fleksibilna. 
Sem se naučila otroke 
poslušat in izhajat iz njih. 
Moja direktivnost je pa 
zelo odvisna od skupine, ki 
se ji vedno poskušam 
prilagajat. Če vidim, da 
rabijo stalno 
strukturiranost in vodilo, 
jim to dam. Če zaznam 
drugačne zmožnosti, se 
znam postaviti nazaj. 
Nisem pa s tem 
popustljiva.'' 
• sem zelo fleksibilna 
• naučila sem se otroke 
poslušat, izhajat iz njih 
• direktivnost vodenja 
odvisna od skupine 
(koliko strukturiranosti 
potrebujejo) 
 
 
 
•  se znam postaviti nazaj 
 
•  nisem popustljiva 
ZNAČILNOSTI 
 VODENJA 
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V čem so po tvojem mnenju prednosti/slabosti učnega okolja in pripomočkov, ki se 
jih uporablja za did. igro v Minicityju? 
24A1 ''Prednosti so tudi 
nestrukturirani materiali, 
ki jim omogočajo različno 
uporabo. Npr. opeke. Če 
imaš eno, pač vidiš kako 
izgleda, če jih imaš npr. 
50, lahko iz njih zgradiš 
stopnice, zid, hišo..'' 
• tudi nestrukturirani 
materiali, ki omogočajo 
različno uporabo 
• npr. opeke ( gradnja 
stopnic, zidu, hiše,..) 
PREDNOSTI DID. 
PRIPOMOČKOV V 
MINICITYJU 
25A1 ''Nekateri pripomočki oz. 
rekviziti so tako 
edinstveni, da so 
nezamenljivi. In če se 
pokvarijo zna biti neka 
aktivnost neizvedljiva ali 
pa vsaj otežena. Zna biti 
pa ta realnost rekvizitov 
včasih problematična tudi 
z vidika, da so lahko 
nevarni za uporabo, zato 
mora biti animator nanje 
tekom izvedbe igre še 
posebej pozoren. Tukaj 
pomislim npr. na realne, 
ostre pripomočke v 
zobozdravstveni ordinaciji, 
kot so sonde in 
ekskavatorji. Še posebej 
pazim, da jih odložim na 
otrokom nedosegljivo 
mesto, ko zapustimo ta 
tematski kotiček. Takih 
predmetov je več, ampak 
glede na to da so 
aktivnosti vodene z naše 
strani, ne bi smelo biti 
problematično.'' 
• nekateri pripomočki oz. 
rekviziti so edinstveni, 
nezamenljivi 
•  če se pokvarijo, je 
lahko neka aktivnost 
neizvedljiva ali pa vsaj 
otežena 
 
 
• realni rekviziti so lahko 
nevarni, zato mora biti 
animator nanje še 
posebej pozoren 
 
•  npr. realni ostri 
pripomočki v zob. 
Ordinaciji – sonde, 
ekskavatorji 
 
 
•  pazim, da odložim na 
(otrokom) nedosegljivo 
mesto, ko zapustimo ta 
tematski kotiček 
 
•  aktivnosti so vodene z 
naše strani, zato ne bi 
smelo biti problematično 
 
SLABOSTI DID. 
PRIPOMOČKOV V 
MINICITYJU 
26A1 ''Prednost učnega okolja 
tu vidim v prilagojenosti 
opreme in pohištva 
otrokom. Tudi prej 
omenjeni »nevarnejši« 
rekviziti so umaknjeni 
dosegu otrok.'' 
• otrokom prilagojena 
oprema in pohištvo 
 
 
• ''nevarnejši'' rekviziti 
umaknjeni dosegu otrok 
PREDNOST 
MINICITY UČNEGA 
OKOLJA 
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V čem vidiš podobnosti oz. razlike glede svoje vloge pri načrtovanju in izvajanju 
did. igrah v osnovnošolski skupini otrok v Minicityju v primerjavi z vlogo učitelja pri 
načrtovanju in izvajanju did. igrah pri pouku? 
27A1 ''Oboji imamo zelo 
podobno vlogo. Zastavimo 
si cilje, ki bi jih radi 
dosegli, s tem, da imajo 
učitelji bolj predpisane 
učne cilje, ki jih morajo 
dosegati, jaz pa tukaj 
nisem omejena, ampak se 
vseeno skušam navezovat 
na šolski kurikulum, pa 
vendar ob koncu dneva ne 
rabim nikjer obkljukati, da 
smo nekaj izvedli oz. 
dosegli. Sledim pa nekim 
programskim smernicam, 
posamezne tematske 
enote, ki so podane vsem 
animatorjem. Obe sva 
časovno omejeni – 
učiteljica na neko učno 
uro posameznega 
predmeta, jaz pa na čas 
obiska skupine. Učno 
okolje je animatorju bolj 
naklonjen kot učitelju 
razred. Ne rabim se toliko 
posvečat motiviranju 
otrok za aktivnosti z 
rekviziti, ki jih sami po sebi 
navdušijo. Drugače pa 
oboji  vodimo in 
usmerjamo proces did. 
igre. Ni naš namen, da 
nekaj podamo in čakamo,  
da se samo od sebe nekaj 
zgodi. Se mi pa zdi, da did. 
igra brez te vodje nebi 
stekla. Za to mora biti 
prisotna neka odrasla 
oseba, ki dviguje nivo te 
igre z določenimi vprašanji 
in pobudami. Pa tudi na 
koncu poskrbi za neko 
refleksijo, da se izkušnjo 
sploh ozavesti in 
ovrednoti.'' 
• oboji imamo zelo 
podobno vlogo 
•  zastavimo cilje, ki bi jih 
radi dosegli (učitelji imajo 
bolj predpisane učne cilje 
za doseganje, jaz nisem  
omejena) 
•  se skušam navezovat 
na šolski kurikulum, ne 
rabim  nikjer označiti, kaj 
smo izvedli oz. dosegli 
 
 
•  sledim programskim 
smernicam posamezne 
tematske enote (podane 
vsem Minicity 
animatorjem) 
 
• učitelji in animatorji 
smo časovno omejeni 
(učitelji z neko učno uro 
posameznega predmeta, 
jaz na čas obiska skupine) 
•  učno okolje animatorju 
bolj naklonjeno, kot 
učitelju razred – ne rabim 
se toliko posvečati 
motiviranju otrok za 
aktivnosti zaradi 
rekvizitov, ki jih sami po 
sebi navdušijo 
•  oboji vodimo, 
usmerjamo proces did. 
igre (ni namen podati 
nečesa in čakati, da se 
zgodi samo od sebe) 
•  did. igra brez vodje 
nebi stekla 
•  mora biti prisotna 
odrasla oseba, ki dviguje 
nivo igre z določenimi 
vprašanji, pobudami 
•  na koncu poskrbi za 
refleksijo, da se izkušnjo 
ozavesti in ovrednoti 
 
PODOBNOBNOSTI/ 
RAZLIKE VLOGE 
UČITELJICE/ 
ANIMATORKE 
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Kaj je zate z vidika Minicity animatorke največji izziv tekom vodenja did. iger v  
šolski skupini otrok? 
28A1 ''Največji izziv mi je 
postaviti cilj, ustrezen cilj, 
ki ga bodo lahko otroci 
dosegli. To je največji izziv 
ravno zato, ker jih ne 
poznam. Postaviti smiseln 
oz. dosegljiv cilj. Da ne bo 
nekomu prelahko ali pa 
pretežko priti do cilja.. 
Postaviti cilj, da bo 
zabavno in poučno, da 
bodo vsi nekaj odnesli od 
tega. Izziv je gotovo tudi 
discipliniranje. Vedno 
uvodoma postavim neke 
meje, pravila in povem 
kako pa kaj. Se mi pa zdi, 
da učiteljice otroke tudi 
zelo dobro pripravijo, da 
vedo kam grejo, kako se 
obnaša. Na nek način je 
discipliniranje šolske 
skupine otrok zato lažje 
kot tistih, ki niso del neke 
skupne šolske enote in 
pridejo v Minicity pač v 
svojem prostem času.'' 
• postaviti ustrezen, 
smiseln cilj, ki ga bodo 
otroci lahko dosegli 
•  to je največji izziv, ker 
otrok ne poznam 
 
•  da ne bo komu 
prelahko ali pretežko priti 
do cilja 
 
•  da bo zabavni in 
poučno, da bodo vsi kaj 
pridobili 
 
•  zagotovo je izziv 
discipliniranje 
•  uvodoma postavim 
meje, pravila 
• se mi zdi, da učiteljice 
učence dobro pripravijo, 
da vedo kam grejo, kako 
se obnaša.. (zato je 
discipliniranje šolske 
skupine otrok lažje od 
tistih, ki niso del skupne 
šolske enote in pridejo v 
Minicity v svojem 
prostem času) 
IZZIV ZA 
 ANIMATORKE 
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PRILOGA 8: INTERVJU Z A2 
 
Oznaka Kodirne enote Kode Kategorije 
Kateri so najpogostejši učni cilji, ki jih skušaš doseči kot Minicity animatorka  tekom izvedbe did. 
iger s šolsko skupino otrok? 
1A2 ''Glavni cilj, ki ga želim doseči z 
vsako šolsko skupino je, da jih 
spoznam oz. naučim kateri 
poklici sploh obstajajo in 
potem na grobo da začnejo 
spoznavati posamezen poklic v 
določenem tematskem kotičku. 
Zahtevnost ciljev je odvisna od 
posamezne šolske skupine, 
koliko že o tem vejo. Prihajajo 
namreč različno stari otroci – 
1.,2.,3. razred. Zagotovo sem 
lahko zahtevnejša s tretješolci. 
Z njimi prihaja do vrednotenja, 
analize določenega procesa in 
ne le spoznavanja. Cilj 
prilagajam sproti, ko razberem 
skupinsko dinamiko, in njihovo 
predznanje. '' 
• glavni cilj: otroke spoznati oz. 
naučiti kateri poklici obstajajo 
 
 
•  grobo spoznavanje 
posameznega poklica v določenem 
tematskem kotičku 
•  zahtevnost cilja odvisna od 
posamezne šolske skupine 
(predznanja, starosti -
1.,2.,3.razred) 
•  zahtevnejša sem lahko s 
tretješolci (prihaja do vrednotenja, 
analize, ne le spoznavanja) 
•  cilj prilagajam sproti, ko 
razberem skupinsko dinamiko, 
predznanje 
CILJI DID. IGRE   
2A2 ''Če so disciplinirani, radovedni 
je znanje veliko lažje 
nadgrajevat, kot v nasprotnem 
primeru.'' 
• če so disciplinirani, radovedni je 
znanje lažje nadgrajevat 
ZNAČILNOSTI 
UDELEŽENCEV 
3A2 ''Menim, da se didaktična igra 
navezuje na področja 
izobraževanja, usposabljanja in 
osebnega razvoja. Pretežno pa 
bi rekla, da je v ospredju 
spoznavanje oz. izobraževalni 
vidik, saj večina otrok 
določenih poklicev ne poznajo 
oz. se prvič z njimi srečajo.'' 
• did. igra se navezuje na področje 
izobraževanja, usposabljanja in 
osebnega razvoja 
• v ospredju spoznavanje oz. 
izobraževalni vidik (večina otrok 
določenih poklicev ne poznajo, se 
z njimi prvič srečajo) 
PODROČJA 
DIDAKTIČNE IGRE 
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4A2 'Otroke običajno vprašam, če 
imajo kakšno izkušnjo že z 
določenim poklicem in potem 
izhajam iz njihovih izkušenj, če 
pa nimajo, potem predstavim 
tisto zadevo, da pridobijo pač 
osnovno predstavo.'' 
• vprašam, če imajo kakšno 
izkušnjo že z določenim poklicem, 
potem izhajam iz teh izkušenj 
• če izkušenj nimajo, predstavim 
neko zadevo, da pridobijo 
osnovno predstavo 
UVOD V DID. IGRO 
Česa se učenci največkrat naučijo tekom obiska Minicityja? 
5A2 ''Naučijo se zagotovo česa o 
kakem poklicu, ki ga prej niso 
poznali. Naučijo se tudi drugih 
stvari. Npr. Učijo se same 
discipline, da ne morajo vskočit 
v besedo vsakič, ko se jim 
zahoče. Da morajo počakati na 
vrsto. Naučijo se ravnanja s 
stvarmi, da se jih ne uničuje, da 
jih lahko uporabijo še drugi. 
Učijo se nekega bontona pa 
tudi odnosa med učenci. 
Spoznajo tudi kakšne nove 
pripomočke, ki jim predhodno 
niso znani in jih smiselno 
uporabijo v igri ali posamezni 
nalogi. Pogosto učence soočim 
z nekimi dejstvi, fakti. Kako se 
čemu reče, za kaj se uporablja, 
kaj je naloga nekega poklica 
ipd. Odvisno od skupine pa 
znanje potem nadgrajujemo, 
lahko pride tudi do nekih 
procesnih znanj.'' 
• naučijo se česa o poklicu, ki ga 
prej niso poznali 
 
•  učijo se discipline (ne morajo 
vskočiti v besedo, ko se jim 
zahoče, morajo počakati na vrsto) 
 
• naučijo se ravnanja s stvarmi, da 
se jih ne uničuje (da jih lahko 
uporabijo še drugi) 
•  spoznajo nove pripomočke, ki 
jim predhodno niso znani in jih 
smiselno uporabijo  
 
 
•  pogosto učence soočim z 
dejstvi, fakti (kako se čemu reče, 
za kaj se uporablja, kaj je naloga 
določenega poklica ipd) 
•  znanje nadgrajujemo (odvisno 
od skupine) 
 
•  lahko pride do procesnih znanj 
DOSEŽKI OTROK Z 
UPORABO DID. IGRE 
V MINICITYJU 
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6A2 ''Npr. v avtohiši najprej 
spoznamo neke osnovne 
podatke kaj dela mehanik ali 
industrijski oblikovalec. Zanj 
običajno nimajo predstave pa 
jih s tem tako seznanim. Potem 
izhajam iz posameznega 
poklica pa kaj skupaj naredimo 
in s tem čisto nezavedno 
sodelujejo med sabo. 
Zamenjajo pnevmatiko, se 
dogovorijo kako bodo skupaj 
hitreje odvijačili vse 4 matice. 
Si pač pomagajo in razdelijo  
delo. Potem skupaj ugotavljajo 
kaj se skriva za pnevmatiko, 
kako jo namestijo nazaj itd. Na 
ta način prek igre spoznajo 
postopek zamenjave 
pnevmatike.'' 
• v avtohiši spoznamo osnovne 
podatke – npr. kaj dela mehanik 
ali industrijski oblikovalec (zanj 
običajno nimajo predstave) 
 
• izhajam iz posameznega poklica 
• skupaj kaj naredimo tako, da 
sodelujejo (zamenjajo 
pnevmatiko, se dogovarjajo kako 
bodo skupaj hitreje odvijačili 4 
matice) 
• si pomagajo, razdelijo delo 
• skupaj ugotavljajo, kaj se skriva 
za pnevmatiko, kako jo namestiti 
nazaj itd.  
• prek igre tako spoznajo 
postopek zamenjave pnevmatike 
 
 
 
 
 
PRIMER 
DIDAKTIČNE IGRE 
Na kaj vse si pozorna pri organizaciji posamezne didaktične igre s šolsko skupino otrok v 
Minicityju?  
7A2 ''Najprej naredimo spoznavni 
krog, da se malce pogovorimo, 
ker jaz teh otrok ne poznam, 
ne vem kakšno predznanje 
imajo. Pozorna sem na to, da 
se spoznamo, povem pravila, ki 
veljajo tu. Potem šele gremo 
na samo didaktično igro. Tako 
lažje steče, ker vedo, česa ne 
smejo.'' 
• naredimo spoznavni krog, da se 
pogovorimo,  saj otrok ne poznam, 
ne vem kakšno predznanje imajo 
• se spoznamo 
• povem pravila, ki tu veljajo 
• šele potem preidemo k igri, ki 
lažje steče, ker vedo, česa ne 
smejo 
UVOD V DID IGRO 
8A2 ''Učence seznanim s tem, da 
bomo spoznavali poklice, 
podrobneje pa ciljev igre ne 
razkrivam.'' 
• seznanim jih, da bomo 
spoznavali poklice 
• podrobneje ciljev igre ne 
razkrivam 
CILJI DID. IGRE 
 
 170 
9A2 ''Pozorna sem na to, da imajo 
vsi možnost sodelovati pri igri, 
razen tisti, ki ne želi. Tega ne 
silim. Lahko ima različne 
razloge za to in niti ne 
zahtevam, da mi jih pove. Dam 
pa vsakemu možnost, da 
uporabi nek pripomoček oz. 
različne rekvizite, ki si jih nato 
izmenjajo.'' 
• vsi imajo možnost sodelovati pri 
igri, razen če kdo ne želi (tega ne 
silim in ne zahtevam, da pove 
razlog) 
 
 
• vsakemu dam možnost, da 
uporabi pripomoček oz. različne 
rekvizite (si jih izmenjujejo) 
ETIČNA NAČELA 
10A2 ''Tudi časovno se organiziram, 
ko izvem, koliko časa bo 
skupina tukaj in temu primerno 
tudi izberem tematske kotičke. 
Nekateri so zamudnejši – npr. 
pleskanje v hiši barv ali pa peka 
piškotov v pekarni. Predvidim 
tudi čas za končno refleksijo, 
da mi povedo, kaj so počeli, 
česa so se naučil, kaj jim je ali 
ni bilo všeč ipd.'' 
• časovno se organiziram, ko 
izvem, koliko časa bo skupina tukaj 
•  času primerno izberem 
tematske kotičke (nekateri so 
zamudnejši – pleskanje v hiši barv, 
peka piškotov v pekarni) 
•  predvidim čas za končno 
refleksijo (povedo kaj so počeli, se 
naučili, kaj jim je ali ni bilo všeč 
ipd.) 
NAČRTOVANJE 
ČASA 
11A2 ''Po starosti otrok ne bi mogla 
razlikovat želje po igri v 
določenem tematskem kotičku. 
Prej bi rekla, da je njihova 
aktivnost odvisna od 
predznanja in angažmaja za 
posamezen poklic.'' 
• po starosti otrok ne bi mogla 
razlikovat želje po igri v 
določenem tematskem kotičku 
•  aktivnost otrok je bolj odvisna 
od predznanja in angažmaja za 
posamezen poklic 
ZNAČILNOSTI 
UDELEŽENCEV 
12A2 'Ugotavljam, da angažma za 
igro ne zavisi  od tega ali otrok 
poklic že pozna ali ne. Vsakemu 
se trudim ponudit nekaj več. 
Torej če poklic poznajo, bomo 
znanje nadgrajevali, če ne, pa 
ga bomo skušali spoznavati. 
Trudim se organizirati igro, ki je 
skladna z njihovo razvojno 
stopnjo. Se mi zdi da jim je v 
vsakem tematskem kotičku 
zanimivo, le če na pravi način 
pristopiš in se prilagajaš skupini 
otrok.'' 
• angažma za igro ne zavisi od 
tega ali otrok poklic že pozna ali 
ne 
•  če poklic poznajo, bomo znanje 
nadgrajevali, če ne, pa ga bomo 
poskušali spoznavati 
•  trudim se organizirati igro, 
skladno z otrokovo razvojno 
stopnjo 
 
•  v vsakem tematskem kotičku 
jim je zanimivo, le če na pravi 
način pristopiš in se prilagajaš 
skupini otrok 
ZNAČILNOSTI 
VODENJA 
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Ali imaš pri načrtovanju in izvajanju didaktičnih iger v mislih kakšna etična načela? Katera etična 
načela skušaš zagotavljati pri načrtovanju in izvedbi didaktičnih iger? 
13A2 ''V naprej pomislim, da jih nebi 
recimo glede na spol delila, na 
način, da je neka aktivnost 
samo za punce ali samo za 
fante. Želim, da vsi spoznajo 
vse poklice. Tudi glede na 
starost mislim, da vsi lahko 
sodelujejo, je pa potrebno 
prilagodit temu navodila. 
Nujno se mi zdi zagotavljat, da 
ni nihče izključen. Npr. če je 
tujec. Pomembno je tudi, da se 
ne počuti zapostavljenega npr. 
zato, ker ostali ne govorijo 
enakega  jezika. In tudi 
posebnih potreb se ne sme 
zapostavljati. Tekom igre 
včasih zaznam kaj etično 
spornega in se na to odzovem. 
Hočem povedati, da se vsega v 
naprej ne da predvideti in 
izogniti. Medsebojnemu 
tekmovanju se izogibam. 
Običajno je tekmovanje 
zastavljeno kot motiviranje, jaz 
pa otroke motiviram čisto na 
druge načine. Se mi ne zdi 
prav, da je tisti, ki je mogoče 
malo bolj spreten običajno 
zmagovalec. Želim, da imajo vsi 
enake možnosti pri svoji 
udeležbi. Skrbim tudi za 
varnost otrok, saj bi določeni 
rekviziti lahko bili nevarni za 
otroke. Sem pozorna na to in 
dajem dodatna navodila, da se 
izognemo neljubim situacijam. 
Ves čas sem prisotna in 
nadzorujem dogajanje. Otroci 
imajo možnost v igri izbrati 
svojo vlogo, h katerim jih tudi 
motiviram in poskrbim da se 
nato zamenjajo. V osnovi pa 
omogočam svobodo izbire in 
če česa ne želimo, seveda ne 
silim.'' 
• ne delim aktivnosti glede na 
spol, da bi nekaj počeli le dečki ali 
le deklice (vsi naj spoznavajo vse 
poklice) 
 
•  ne glede na starost lahko vsi 
sodelujejo (temu prilagoditi 
navodila) 
•  nujno zagotavljanje, da nihče ni 
izključen, zapostavljen (npr. tujec  
govori jezik, ki ga drugi otroci ne  
poznajo) 
 
• tudi posebnih potreb se ne sme 
zapostavljati 
•  tudi tekom igre zaznam kaj 
etično spornega in se odzovem 
(vsega se v naprej ne da predvideti 
in se izogniti) 
 
•  medsebojnemu tekmovanju se 
izogibam (običajno je zastavljeno 
kot motiviranje, jaz pa motiviram 
na druge načine) 
 
•  ne zdi se mi prav, da je 
spretnejši običajno zmagovalec 
• želim, da imajo vsi enake 
možnosti  za udeležbo 
•  skrbim za varnost otrok 
(določeni rekviziti bi lahko bili za 
otroke nevarni) – sem pozorna, 
dajem dodatna navodila 
•  ves čas prisotna, nadzorujem 
dogajanje 
 
•  otroci imajo možnost izbrati 
vlogo v igri (motiviram, poskrbim 
za zamenjavo) 
 
 
•  omogočam svobodo izbire 
ETIČNA NAČELA 
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Na kakšen način poteka priprava didaktičnih pripomočkov in didaktičnega okolja v Minicityju? 
14A2 ''Did. pripomočke priskrbi že 
sam Minicity. Določene 
elemente za igro pa izdelajo 
učenci ob spremstvu 
animatorja tekom procesa 
spoznavanja sestavin. Tu imam 
v mislih npr. testo v hiši 
testenin za izdelavo pravih 
različnih vrst testenin.'' 
• did. pripomočke priskrbi Minicity 
• določene elemente za igro 
izdelajo učenci ob spremstvu 
animatorja tekom procesa 
spoznavanja sestavin (npr. testo za 
izdelavo pravih različnih testenin) 
PRIPRAVA 
PRIPOMOČKOV 
15A2 'Didaktično okolje je 
opremljeno s pohištvom, ki je 
že izhodiščno prilagojeno 
otrokom. Naša naloga je zgolj, 
da na recepciji vzamemo 
ustrezen ključ, ki odpre 
določene predale omar, v 
katerih so rekviziti, za katere 
ne želimo, da so na dosegu 
otrokom. Prav tako animatorji 
po potrebi prinesemo dodatne 
stole ali mizo, sobno 
temperaturo pa se uravnava s 
klimatskimi napravami.'' 
• opremljeno s pohištvom, 
izhodiščno prilagojeno otrokom 
 
• na recepciji vzamemo ustrezen 
ključ, ki odpre določene predale 
omar, v katerih so rekviziti (za 
katere ne želimo, da do na dosegu 
otrokom) 
• animatorji po potrebi prinesemo 
dodatne stole, mizo 
• sobno temperaturo pa se 
uravnava s klimatskimi napravami 
PRIPRAVA 
PROSTORA 
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Mi lahko podrobneje predstaviš en konkreten primer didaktične igre, ki si jo v Minicityju že 
izvedla tekom obiska šolske skupine otrok?  
16A1 ''Recimo v hiši testenin je ena 
od aktivnosti razvrščanje 
testenin po različnih oblikah in 
velikostih. Uvodoma se 
pogovorimo, če sploh poznajo 
kakšne vrste testenin, ki so 
prikazane tudi na stenski 
tapeti. Posamezno vrsto 
poimenujemo. Povedo mi, če 
so kakšne že jedli, če jih znajo 
sami pripravit in česa so ipd. 
Nato na mizo stresem posodo 
pomešanih raznovrstnih 
testenin, ki mi jih učenci  ločijo 
na poseben krožnik, ki je 
razdeljen na več delov. Nalogo 
izvajajo skupinsko. Pri tem 
sodelujejo, komunicirajo, jaz pa 
jih opazujem in spodbujam. Na 
koncu se pogovorimo o 
aktivnosti in lahko nadaljujemo 
z naslednjo aktivnostjo  v istem 
ali drugem tematskem 
kotičku.'' 
• v hiši testenin ena od aktivnosti 
razvrščanje testenin po obliki in 
velikosti 
•  uvodoma se pogovorimo, če 
poznajo kakšne vrste testenin 
(prikazane tudi na stenski tapeti) 
•  posamezno vrsto poimenujemo 
•  povedo, če so kakšne že jedli, če 
jih znajo pripravit, iz česa so ipd. 
•  na mizo stresem posodo 
pomešanih raznovrstnih testenin, 
ki mi jih učenci ločijo na poseben 
krožnik (razdeljen na več delov) 
• nalogo izvajajo skupinsko 
(sodelujejo, komunicirajo) 
•   opazujem, spodbujam 
•  na koncu se pogovorimo o 
aktivnosti (lahko nadaljujemo z 
naslednjo tu ali v drugem 
tematskem kotičku) 
PRIMER 
DIDAKTIČNE IGRE 
17A2 'Pretežno prevladuje neka 
vsebina -  spoznavanje poklica. 
To spoznavanje pa je skupinsko 
zastavljeno in s tega vidika je 
pozornost tudi na skupini.'' 
• prevladuje neka vsebina – 
spoznavanje poklica 
• skupinsko zastavljeno (s tega 
vidika pozornost tudi na skupini) 
ŽARIŠČE 
POZORNOSTI V DID. 
IGRI 
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18A2 ''Če je skupina učencev zelo 
velika, po navadi organiziram 
aktivnost tako, da celotna 
skupina hkrati sodeluje in 
opravlja določeno aktivnost. Je 
pa odvisno od situacije. Če smo 
v trgovini, ne more biti pri 
blagajni aktivna celotna 
skupina, zato si vloge 
razdelimo. Ostali izbirajo 
artikle, jaz pa se posvetim 
posamezniku, ki se preizkusi v 
vlogi blagajnika ob pravi 
blagajni. V primeru šolske 
skupine sem kot animatorka v 
skupini 9ih otrok. Lahko se 
zgodi, da jih imam tudi več ali 
manj. Pri meni ta številka ne 
igra pomembne vloge. Če so 
otroci disciplinirani in 
radovedni, z lahkoto izvedem 
odločno did. igro s 15 učenci na 
enkrat. Če so nedisciplinirani, 
neposlušni, brez nekega 
predznanja so pa lahko že trije 
preveč.'' 
• za veliko skupino aktivnost 
organiziram tako, da celotna 
skupina sodeluje in opravlja 
določeno aktivnost 
•  odvisno od situacije ( v trgovini 
ne more biti pri blagajni aktivna 
celotna skupina, zato si vloge 
razdelimo) 
 
•  ostali izbirajo artikle, jaz pa se 
posvetim posamezniku, ki se 
preizkusi v vlogi blagajnika (ob 
pravi blagajni) 
•  v primeru šolske skupine sem 
animatorka 9ih otrok (lahko tudi 
več, manj) 
 
•  pri meni ta številka nima 
pomembne vloge 
•  če so disciplinirani, radovedni z 
lahkoto izvedem odlično did. igro s 
15 učenci na enkrat 
•  če so nedisciplinirani, 
neposlušni, brez nekega 
predznanja, so pa lahko že trije 
preveč 
OBLIKOVANJE 
SKUPIN 
Kako poteka medsebojno sodelovanje med učenci in tabo tekom didaktičnih iger v Minicityju? 
19A2 ''Uvodoma in na koncu poteka 
komunikacija med mano in 
učenci, tekom aktivnosti pa 
prevladuje komunikacija med 
njimi. Če je možno, jim 
razdelim vloge in vse skupaj 
nadzorujem. Odvisno od  
skupine in tematskega kotička. 
Na koncu aktivnosti se skupaj 
pogovorimo, kaj so se naučili, 
kako so se počutili. Včasih 
otrok sam pove, da mu je 
dovolj oz. da bi šel še v drug 
tematski kotiček in običajno 
samo rabi nov izziv ali dodatno 
nalogo, kar mu tudi priskrbim.'' 
• uvodoma in na koncu poteka 
komunikacija med mano in učenci,  
•  tekom aktivnosti prevladuje 
komunikacija med njimi 
•  če je možno, jim razdelim vloge 
in vse nadzorujem (odvisno od 
skupine, tematskega kotička) 
• na koncu aktivnosti se skupaj 
pogovorimo (kaj so se naučili, kako 
so se počutili) 
• včasih otrok sam pove, da mu je 
dovolj, da bi šel v drug tematski 
kotiček (običajno rabi nov izziv, 
dodatno nalogo – mu priskrbim) 
MEDSEBOJNO 
SODELOVANJE 
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Katere okoliščine po tvojem mnenju pozitivno vplivajo na uporabo did. iger s šolsko skupino 
otrok v Minicityju? 
20A2 'Čas je lahko nekaj pozitivnega, 
če ga imamo dovolj in imamo 
možnost, da se sprostimo. 
Nekateri otroci namreč znajo 
biti na obisku sprva zelo 
zadržani in rabijo čas, da se 
sprostijo. Večina pripomočkov 
je optimalnih za izvedbo did. 
igre. Učenci jih z našo pomočjo 
spoznajo in nato uporabljajo. 
Na igro zelo pozitivno vplivajo 
otrokov angažma,  
radovednost, discipliniranost, 
neko predhodno znanje. Rada 
slišim tudi iskreno pripombo 
otroka, ki prizna, da nima 
pojma o nečem. '' 
• čas, če ga imamo dovolj, da se 
sprostimo (nekateri so sprva zelo 
zadržani) 
 
•  večina pripomočkov je 
optimalnih (učenci jih z našo 
pomočjo spoznajo, nato 
uporabijo) 
 
•  otrokov angažma, radovednost, 
discipliniranost, predhodno znanje 
• rada slišim iskreno pripombo 
otroka, ki prizna, da nima pojma o 
nečem 
PREDNOSTI  
IZVEDBE DID. IGER V 
MINICITYJU 
Katere okoliščine po tvojem mnenju otežujejo uporabo did. iger s šolsko skupino otrok v 
Minicityju? 
21A2 ''Menim, da obisk ne sme 
trajati predolgo, saj je potem 
lahko problem upad pozornosti 
učencev. Kakšni pripomočki so 
sami sebi namen, če se otrok 
ne udeleži animacije z 
animatorjem. Otrok namreč 
nekaterih pripomočkov oz. 
rekvizitov ne pozna in ne ve kaj 
z njimi. Zmoti me tudi, če o 
nečem nisem informirana pa bi 
morala biti. Npr., da je otrok 
alergen na določene snovi, ki 
jih mi uporabljamo. Čeprav 
otroke vprašam, včasih ne 
povedo ali pa dobim občutek, 
da si izmišljujejo, ko npr. jih 
alergijo verižno omeni več kot 
pol v skupini.'' 
• obisk ne sme trajati predolgo 
(problem: upad pozornosti 
učencev) 
•  če se otrok ne udeleži animacije 
z animatorjem, so kakšni 
pripomočki sami sebi namen 
(otrok jih ne pozna, ne ve kaj z 
njimi) 
• zmoti me, če o nečem nisem 
informirana pa bi morala biti 
(alergije otrok na določene snovi, 
ki jih uporabljamo) 
• otroke vprašam o alergiji, včasih 
ne povedo ali  pa dobim občutek, 
da si izmišljujejo (ko alergijo 
verižno omeni več kot pol skupine) 
OTEŽEVALNE 
OKOLIŠČINE ZA DID. 
IGRO V MINICITYJU 
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V čem so po tvojem mnenju prednosti/slabosti učnega okolja in pripomočkov, ki se jih uporablja 
za did. igro v Minicityju? 
22A2 ''Otroci si včasih ne 
predstavljajo kam prihajajo in 
potem so vsi navdušeni in vse 
bi hkrati. Sploh tisti, ki pridejo 
prvič, je za njih veliko vsega, so 
nemirni in nimajo obstanka. Bi 
rekla, da je za skupino, ki prvič 
prihaja kar preveč vseh 
raznolikih dražljajev. Vse bi 
želeli ogledat. Jaz jih zato 
najprej kar peljem en krog na 
obhod in si potem lahko 
izberejo 5 tematskih enot, ki jih 
želijo obiskat, kar pa ne 
pomeni nujno, da jih tudi 
bomo, saj lahko zmanjka časa, 
ali pa so zasedene že z drugimi 
otroki. Potem pa se jim mudi in 
bi hitro še to pa hitro še tisto. 
Lažje bi delovala s skupino, ki 
prihaja npr. že tretjič in ve, da 
se vsega ne da na enkrat, vejo 
kakšna so pravila in, da bodo 
največ videli in doživeli, če 
sodelujejo in me upoštevajo.'' 
• otroci si ne predstavljajo kam 
prihajajo, potem so navdušeni in 
bi vse hkrati (so nemirni, nimajo 
obstanka) 
 
 
•  za skupino, ki prihaja prvič, je 
preveč raznolikih dražljajev- te 
najprej peljem en krog in si potem 
lahko zberejo 5 tematskih 
kotičkov, ki jih želijo obiskati (ni pa 
nujno, da jih tudi bomo – zmanjka 
časa, je že zasedeno z drugimi) 
 
• se jim mudi, pa bi hitro še to in 
tisto 
• lažje bi delovala s skupino, ki 
prihaja npr. že tretjič (poznajo 
pravila, vedo, da bodo največ 
videli in doživeli, če sodelujejo in 
me upoštevajo) 
OTEŽEVALNE 
OKOLIŠČINE ZA DID. 
IGRO V MINICITYJU 
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V čem vidiš podobnosti oz. razlike glede svoje vloge pri načrtovanju in izvajanju did. igrah v 
osnovnošolski skupini otrok v Minicityju v primerjavi z vlogo učitelja pri načrtovanju in izvajanju 
did. igrah pri pouku? 
23A1 ''Slabost moje vloge je, da ne 
vem kakšno je predznanje 
otrok, ki pridejo in zato zelo 
težko načrtujem v naprej 
kakšno aktivnost bom izvedla. 
Učiteljevo delo je s tega vidika 
olajšano, ker jih pozna, ker je z 
njimi vsak dan. Vloga obeh ni 
najbolj primerljiva, ker se tu 
otroci srečajo s čisto drugimi 
rekviziti. Po moje v šoli izvajajo 
drugačne did. igre. Tam gre po 
moje bolj za poglabljenje ali 
pojasnjevanje kake učne snovi 
ali pa za uvod v neko temo. Pri 
nas pa je animacija ves čas 
vezana na didaktično igro, ne 
pa le del obiska. Moja vloga v 
igri je odvisna od tega, kakšno 
skupino dobim. Po navadi je 
tako, da jih vodim, spodbujam 
in usmerjam, da dosežejo 
določen cilj, ki si ga zadam tudi 
tekom te animacije. Se mi zdi, 
da je moja vloga pomembna v 
izvedbi did. igre. Animator je 
vedno pomemben, da pove, da 
seznani, da preverja otrokovo 
vedenje, da spodbudi določene 
aktivnosti, ki se jih otroci sami 
po sebi v določenem 
tematskem kotičku nebi šli. 
Kakšna enota je sama sebi 
namen. Npr. otrok v trgovini 
vidi le blagajno, ve da se v njej 
nakupuje, ne ve pa kaj vse so 
še naloge zaposlenih v njej in 
na kaj vse so še pozorni. 
Animator da nekaj več vsaki 
aktivnosti. Se mi zdi animator 
ključnega pomena, da je 
prisoten, da usmeri in da 
nakaže neko poklicno vsebino. 
Brez animatorja tu po moje 
igra nebi stekla ravno v smeri 
spoznavanja nekih poklicev.'' 
• slabost moje vloge: 
nepoznavanje otrokovega 
predznanja, zato težko  v naprej 
načrtujem aktivnosti 
• učiteljevo delo s tega vidika 
olajšano (otroke pozna, ker je z 
njimi vsak dan) 
• vloga obeh ni najbolj primerljiva: 
> tu se srečujejo s čisto drugimi 
rekviziti 
> v šoli izvajajo drugačne did. igre 
(bolj za poglabljanje ali 
pojasnjevanje učne snovi ali pa za 
uvod v temo) 
> animacija ves čas vezana na did. 
igro (ne le del obiska) 
• moja vloga odvisna od skupine 
• po navadi jih vodim, spodbujam, 
da dosežejo cilj (ki si ga zadam 
tekom animacije) 
 
• moja vloga je pomembna v 
izvedbi did. igre (povem, 
seznanim, preverjam otrokovo 
vedenje, spodbudim določene 
aktivnosti, ki se jih otroci sami po 
sebi v določenem tematskem 
kotičku nebi šli 
 
 
• npr. otrok v trgovini vidi le 
blagajno, ve da se v trgovini 
nakupuje, ne ve pa kaj vse so še 
naloge zaposlenih, na kaj vse so 
pozorni 
• animator da nekaj več vsaki 
aktivnosti 
• ključnega pomena, da je 
animator prisoten, da usmeri in 
nakaže neko poklicno vsebino 
• brez animatorja tu po moje igra 
nebi stekla v smeri spoznavanja 
poklicev 
PODOBNOBNOSTI/ 
RAZLIKE VLOGE 
UČITELJICE/ 
ANIMATORKE 
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Kaj je zate z vidika Minicity animatorke največji izziv tekom vodenja did. iger v  šolski skupini 
otrok? 
24A2 ''Da vzdržim disciplino. Se mi 
zdi, da vsako leto težje. Vsako 
leto srečujem več otrok, ki 
nimajo neke osnovne discipline 
in zato veliko več časa porabim 
za to, da jim povem pravila in 
da se tega držijo. Je večji 
problem to, kot pa da ne bi 
imeli nekega znanja oz. 
interesa.'' 
• vzdrževanje discipline (vsako 
leto težje) 
• vse več otrok, ki nimajo osnovne 
discipline (porabim več časa, da 
jim povem pravila, da se jih držijo),  
• nedisciplina je večji problem, kot 
to, da ne bi imeli znanja oz. 
interesa 
IZZIV ZA 
ANIMATORKE 
25A2 'Sem pa zato vodja, ki na 
začetku pove kakšna so pravila 
in se jih morajo držat brez 
izjeme. In, ko to ne odobravajo 
najbolj, jim pojasnim, da tudi v 
realnem svetu ni možno 
funkcionirati brez upoštevanja 
nekih družbenih pravil. 
Drugače pa sproti vidim kako 
deluje skupina, če je 
samostojna ali potrebuje več 
moje direktivnosti. Vodenje 
torej prilagajam skupini in tudi 
posamezni situaciji. Ne bi rekla 
da jih omejujem, povem pa 
npr. da rekvizitov ne smejo 
uničevat. Lahko raziskujejo, pri 
tem pa jih usmerjam in dam 
neke smernice, izzive, da ne 
zaidemo čisto mimo cilja, da bi 
spoznavali poklice. Na ta način 
njihove izkušnje in znanje 
nadgradimo. Tudi navodila 
podam tudi sproti ne zgolj na 
začetku. Npr. imajo neko 
aktivnost, ki traja par minut pa 
potem dodam navodilo, da 
fokus preusmerim še v 
drugačno situacijo, da lahko 
kasneje primerjajo, sklepajo.. 
Opažam pa, da gre v Minicityju 
pogosto pri otrocih za prvo 
spoznavanje z določenim did. 
pripomočkom.'' 
• sem vodja, ki na začetku povem 
pravila, se jih morajo držat brez 
izjeme 
 
•  pojasnim, da tudi v realnem 
svetu ni možno funkcionirati brez 
upoštevanja družbenih pravil 
•  sproti vidim, če je skupina 
samostojna ali potrebuje več moje 
direktivnosti 
• vodenje prilagajam skupini in 
posamezni situaciji 
 
•  jih ne omejujem (povem pa, da 
npr. rekvizitov ne smejo uničevati) 
•  lahko raziskujejo, pri tem jih 
usmerjam, dam smernice, izzive 
(da ne zaidemo mimo cilja 
spoznavanja poklicev) 
• njihove izkušnje in znanje 
nadgradimo 
• navodila podam tudi sproti, ne le 
na začetku (po nekaj minutah 
aktivnosti dodam navodilo, da 
fokus preusmerim, da kasneje 
primerjajo, sklepajo) 
•  opažam, da gre pri otrocih tu 
pogosto za prvo spoznavanje z 
določenim did. pripomočkom 
ZNAČILNOSTI 
VODENJA 
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26A2 ''Izziv zato vidim tudi v tem, da 
se otrokom predstavlja oz. 
pojasnjuje določene nam 
samoumevne stvari, ki bodo za 
njih uporabne v nadaljnjem 
življenju. S tega vidika bi prav 
prišlo več spoznavnega dela, ki 
nato preide v neko did. igro.'' 
• otrokom predstavljati, 
pojasnjevati določene nam 
samoumevne stvari, uporabne za 
otrokovo nadaljnje življenje 
 
• bi prav prišlo več spoznavnega 
dela, ki nato preide v did. igro 
IZZIV ZA 
ANIMATORKE 
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IZJAVA O AVTORSTVU IN OBJAVI NA SPLETNIH STRANEH 
ODDELKA ZA PEDAGOGIKO IN ANDRAGOGIKO 
 
 
 
Spodaj podpisana ANDREJA LINEC izjavljam, da je magistrsko delo z naslovom UPORABA 
DIDAKTIČNIH IGER V RAZNOLIKIH UČNIH OKOLJIH moje avtorsko delo in da se strinjam z 
objavo v elektronski obliki na straneh Oddelka za pedagogiko in andragogiko. 
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